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SUPERIOR: SUBSIDIOS PARA A FORMACAO DOCENTE
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RESUMO

O Brasil vive nos altimos dez anos uma crescente expansdo da educacgdo a distancia (EAD) e da
virtualizacdo da sala de aula no ensino superior. Se antes de 1995 a producdo da EAD era uma
tarefa dos profissionais de radio e TV, com as midias digitais esse processo também passa pelas
maos de docentes que podem produzir, transmitir e gerenciar cursos e disciplinas na internet,
tornando-se autores da producgdo audiovisual e hipertextual de suas aulas. Visando contribuir para
que os docentes tenham nocBes bésicas sobre como produzir para a EAD e para disciplinas semi-
presenciais usando meios audiovisuais e hipertextuais, este artigo descreve os elementos basicos
que compdem a linguagem cinematografica e as narrativas digitais que incorporam a interatividade.
Finalmente, apresenta alguns fundamentos da producdo para as midias mais comuns na EAD
brasileira: material impresso, teleconferéncia, videoconferéncia, multimidia/hipermidia e ambientes
virtuais de aprendizagem.
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AUDIOVISUAL PRODUCTION IN THE VIRTUALIZATION OF

HIGHER EDUCATION: A CONTRIBUTION FOR TEACHER
EDUCATION

ABSTRACT

The past ten years had seen a significant expansion of the distance and hybrid education in Higher
Education — HE in Brazil. Before 1995 the production of distance education (DE) was a task of
radio and TV professionals, with the adoption of digital media this process started to be a task of
the teachers too, who can now produce, transmit and manage courses and disciplines in the
Internet, becoming authors of the audiovisual and hypertextual production of its lessons. The
objective of this article is to offer basic notions to the teachers about how to create DE and hybrid
education incorporating audiovisual and hypertextual media, describing the main elements that
compose the cinematographic language and the digital narratives that incorporate the
interactivity. Finally, it presents some principles of the production for the most common media
used for DE in Brazil: printed material, teleconference, videoconference, hypermedia/multimedia
and Virtual Learning Environments (VLE).
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INTRODUCAO

O Brasil vive nos ultimos dez anos um crescente interesse e perspectiva de
expansao de consorcios e redes publicas e privadas de educacdo a distancia (EAD), além
de um processo de virtualizacdo da sala de aula, com a popularizacdo do uso de ambientes
virtuais de aprendizagem nas disciplinas semi-presenciais. Segundo dados do Anuario
Brasileiro Estatistico de Educacdo a Distancia (SANCHEZ, 2006) da Abraed, o MEC
autorizou 166 instituicbes a oferecerem cursos a distancia em 2004 e 217 em 2005, num
crescimento de 30,7%. Das 217 instituicdes, 98 responderam ao questionario da Abraed
sobre suas praticas de EAD e 0s nimeros mostram um pico ocorrido em 2005: 321 novos
cursos em 2005, contra 56 em 2004 e 29 em 2003. Nos dois ultimos anos, 0 nimero de
alunos matriculados cresceu 62,6%, passando de mais de 300 mil em 2004 para mais de
500 mil em 2005, chegando a um total de pelo menos 1.278.022 estudantes a distancia em
2005, somados os cursos oficialmente credenciados e os grandes projetos publicos e
privados (SANCHEZ, 2006). Segundo a mesma pesquisa, as midias mais utilizadas em
2005 foram o material impresso 84%, o e-learning 61%, 0 CD-ROM 42%, o video 41% e o
DVD-ROM 27%, um pouco a frente da televisdo com 26% e da videoconferéncia com
25%.

Até os anos 1990, as midias utilizadas como meios de transmissdo dos cursos da
EAD eram o material impresso, a televisdo e o video, e os processos de producao
passavam pelas maos de profissionais especializados, estando os docentes muito mais
preocupados com conteudos do que com formatos. No entanto, as midias digitais e a
possibilidade de interatividade em ambientes virtuais de aprendizagem trouxeram novas
maneiras de produzir os cursos a distancia. As caracteristicas das midias da cibercultura
permitem que usuarios experientes produzam, publiqguem, transmitam, gerenciem
livremente cursos e disciplinas na internet, eliminando uma boa parte do trabalho de
profissionais, proprios da era industrial, dos livros e dos meios de comunicacao de massa.

Esse processo de apropriagdo vai gerar o que autores como Moran (2000) definem
como de transi¢cdo para uma nova educacdo que mistura o presencial e o virtual, sem que
seja possivel diferenciar a EAD do ensino tradicional (MORAN; ARAUJO FILHO;
SIDERICOUDES, 2005). Conceitos como mediacdo pedagdgica (MASETTO, 2000),
originalmente voltados ao tratamento do texto impresso em materiais didaticos para EAD
(PEREZ; CASTILLO, 1994), ganham significado e funcdes novas quando pensados em

termos de linguagem hipertextual, ou na hora de administrar o volume e a qualidade da
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comunicacdo sincrbnica e assincrona nas comunidades virtuais de aprendizagem
(BARRETO, 2002, 2003).

Uma mostra dessas mudangas é o que ocorreu na universidade brasileira, a partir de
1995, com o inicio de uma nova EAD, que colocou muitos professores universitarios a
ensinar com e através das midias. Na producdo de video-aulas criadas no Laboratério de
Ensino a Distancia (LED) do Programa de P6s-graduagdo (PPGEP) da UFSC, entre 1995 e
2000, por exemplo, os professores criavam conteddos que eram transformados por
especialistas em roteiros de video, mas também fizeram participacfes como apresentadores
de TV nos programas pelos quais eram responsaveis (MOTTA, 1999). Da mesma maneira,
a partir de 1999, no mesmo LED/UFSC, professores ensinaram de forma sincrona a alunos
de mestrado interagindo a0 mesmo tempo com uma ou varias salas em todo pais, através
da videoconferéncia, em situacdes em que utilizavam recursos de imagem e som, como
apresentadores de televisdo interativa (CRUZ, 2001).

Nas pesquisas que temos feito (CRUZ, 2006) e nas dissertacbes que temos
orientado nos ultimos anos (BEHLING, 2006; OLIARI, 2005; ALBINO, 2003; SANTOS,
2003; GOMES, 2003; GIESEN, 2002; COSTA, 2002; CASTRO, 2002; DANTAS, 2001;
BRUN, 2001), verificamos que os professores querem ensinar pelas midias e buscam
saberes para isso, tanto no presencial como a distancia. Muitas vezes falta apoio
institucional ou condi¢bes de aprendizagem constante, mas pode-se perceber um
movimento que mostra que as universidades ja estdo se preparando para criar uma cultura
virtual entre os docentes, oferecendo capacitacdo para incluir os ambientes virtuais de
aprendizagem no presencial e formacdo em servico para que os docentes ensinem nos
cursos a distéancia (CRUZ; SIEVERT; TONELLI, 2004; MOURA; CRUZ, 2005).

No sentido de contribuir para o conhecimento nessa area, o objetivo deste artigo é
dar elementos para que os docentes tenham algumas nogdes basicas sobre como produzir
aulas com os meios audiovisuais seja na virtualizacdo do ensino seja na educacdo a
distancia. Para isso, vamos descrever os elementos basicos que compdem a linguagem
cinematogréafica e como as narrativas digitais seguem as mesmas convencdes, mas também
trazem alguns desafios ao incorporar interatividade e multiplicidade de oportunidades para
contar historias audiovisuais. E, finalmente, apresentaremos de forma resumida, alguns
fundamentos da produgdo audiovisual para as midias mais comuns na EAD brasileira:
material impresso, teleconferéncia, videoconferéncia, multimidia/hipermidia e ambientes

virtuais de aprendizagem.
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ELEMENTOS DA LINGUAGEM AUDIOVISUAL

Os meios audiovisuais atraem e sdo tdo populares porque tém sua base numa
linguagem complexa, sensorial, que atinge nossa percepcdo como um todo, de forma
gratificante e que deve muito de sua expressdo ao cinema. A linguagem cinematografica,

segundo Metz,

€ 0 conjunto das mensagens cujo material de expressdo compde-se de cinco
pistas ou canais: a imagem fotografica em movimento, os sons fonéticos
gravados, os ruidos gravados, o som musical gravado e a escrita (créditos,
intertitulos, materiais escritos no plano) (STAM, 2003, p.132).

De forma resumida, o cinema para Metz é uma linguagem

ndo apenas em um sentido metaférico mais amplo, mas também como um
conjunto de mensagens formuladas com base em um determinado material de
expressdo, e ainda como uma linguagem artistica, um discurso ou préatica
significante caracterizado por codificacbes e procedimentos ordenatorios
especificos (STAM, 2003, p.132).

A linguagem cinematogréfica é composta de acordo com Metz por uma totalidade
dos cédigos especificos e ndo-especificos do cinema, ou seja, que sao compartilhados com
outras linguagens. Os codigos especificamente cinematograficos sdo, por exemplo, 0s
movimentos de camera, a iluminacdo e a montagem e os ndo especificos, os cddigos
narrativos comuns. Os elementos ndo filmicos participam da criacdo da imagem e do
universo que aparecem na tela, mas ndo pertencem exclusivamente a arte cinematografica
ja que séo utilizados por outras artes como o teatro e a pintura. Dentre eles, pode-se citar, a
iluminacdo, o vestuario, o cenario, a cor, o desempenho dos atores. Marcel Martin diz que
0s inumeros meios de expressdo utilizados pelo cinema tém uma destreza e uma eficicia
comparaveis a linguagem verbal:

convertido em linguagem gragas a uma escrita prépria que se encarna em cada
realizador sob a forma de um estilo, o cinema tornou-se por isso mesmo um meio

de comunicacéo, informacéo e propaganda, o que ndo contradiz, absolutamente,
sua qualidade de arte (MARTIN, 1990, p. 16).

Martin afirma que a imagem constitui o elemento de base da linguagem
cinematogréafica, sua matéria prima filmica, e é, antes de tudo, realista, ja que é dotada de
todas (ou quase todas) as aparéncias da realidade: “a imagem reproduz o real, para em
seguida, em segundo grau e eventualmente, afetar nossos sentimentos e, por fim, em
terceiro grau e sempre facultativamente, adquirir uma significacdo ideologica e moral”

(MARTIN, 1990, p. 28). Para ele, o papel criador da cdmera vem de um certo nimero de
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fatores que criam e condicionam a expressividade da imagem. Esses fatores sdo, numa
ordem que vai do estatico ao dindmico: os enquadramentos, os diversos tipos de planos, os
angulos de filmagem, os movimentos de camera.

A producdo do cinema é feita em pedacos, na chamada decupagem, que consiste
em escolher os fragmentos da realidade que serdo criados pela camera, eliminando os
tempos fracos ou inuteis da a¢do. Ao suprimir, cortar ou ligar as diversas cenas sdo feitas
as elipses, por exemplo, de estrutura, quando sdo motivadas por razbes dramaticas ou de
construcdo do enredo; ou de conteddo, quando sdo motivadas por razdes de censura social,
tais como gestos, atitudes e acontecimentos delicados, penosos ou proibidos, que sdo
sugeridas e ndo mostradas diretamente.

Um filme é feito assim de centenas de fragmentos cuja continuidade logica e
cronoldgica nem sempre é suficiente para tornar o encadeamento compreensivel para o
espectador. Para constituir as articulagdes do enredo, o cinema é obrigado a recorrer a
ligagdes ou transicOes, tanto visuais como sonoras e que pode ser comparada a pontuacao
na linguagem escrita. O objetivo das transi¢Ges é assegurar a fluidez da narrativa e evitar
0s encadeamentos erroneos.

Essa fluidez é assegurada pela montagem, definida por Martin como “a organizacao
dos planos de um filme em certas condi¢Oes de ordem e de duragcdo” (MARTIN, 1990,
p.132). A montagem baseia-se no fato de que cada plano deve preparar, suscitar,
condicionar o seguinte, contendo um elemento que pede uma resposta ou uma realizagédo
que o plano seguinte ira resolver. Por essa razdo, o plano psicoldgico agora pode ser
definido como uma totalidade dindmica em devir, que se completa quando se encaixa no
seguinte. A cena € determinada pela unidade de tempo e lugar e a seqliéncia consiste na
sucessdo de planos cuja caracteristica principal € a unidade de acéo e a unidade organica,
isto é, a estrutura propria que Ihe € dada pela montagem (MARTIN, 1990).

Dentre os principios da montagem, o primeiro € que entre dois planos deve haver
uma continuidade (de contetdo — material, dindmico e estrutural — de medida, de duracdo).
A regra essencial que deve ser respeitada na sucessao dos planos é que, para que o enredo
fique claro, a cada novo plano, o espectador deve perceber de imediato 0 que se passa,
onde e quando, em relacdo ao que aconteceu antes.

A composicdo da imagem segue algumas convencdes herdadas da pintura classica e
modificadas a partir do desenvolvimento das artes gréficas e digitais. Sdo de modo geral

comuns a cultura imagética ocidental e se referem a uma educacdo visual ja assimilada
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durante a educacdo e a exposicdo aos meios audiovisuais. Essa linguagem visual esta
presente, portanto, na maioria dos produtos da midia. Com a televisdo, o cinema
compartilha mais do que se diferencia e, neste sentido, tem em comum uma linguagem
audiovisual, que é ao mesmo tempo, som, palavra, imagem enquanto mixados,
amplificados, enquadrados, multiplicados gracas aos recursos eletrdnicos, criando uma
experiéncia global unificada (BABIN; KOULOUMDJAN,1985).

Pode-se dizer, depois dessa breve introducdo a linguagem cinematogréfica, que
uma boa parte da narrativa audiovisual veio do cinema e se apresenta como a base para as
narrativas do mundo digital, como os videogames e a Internet. No entanto, essas novas
tecnologias trazem ndo s6 o acesso a producdo individual dos usuérios (producdo de CD-
ROMs, fotos e videos digitais ou simples apresentacdes multimidia), que também podem
se tornar emissores dessas mensagens (principalmente pela Internet), mas também
representam condi¢des técnicas inusitadas que modificam o carater dessas mensagens.
Dentre essas novas condigdes, a que traz maiores desafios é de possibilitar a interatividade.

Neste sentido, a multimidia é uma configuracdo bastante promissora quanto as
possibilidades de interacdo. Definida como qualquer combinacdo de texto, arte gréfica,
som, animacao e video transmitida pelo computador, a multimidia representa a reunido de
varias midias em um mesmo aplicativo. Quando acontece pela Internet, ela pode, através
da abertura de links, ou passagens para outros caminhos, se tornar hipermidia, um
desenvolvimento do hipertexto, designando uma narrativa com alto grau de interconexao,
ja que a Internet engloba outras midias e ainda possibilita interacdo e liberdade na busca de
informacdes.

A comunicacdo via Internet é diferente da que ocorre via TV: deixa de ser uma
comunicacdo de massa e passa a ser dirigida e direcionada conforme a escolha do
navegador. Por isso mesmo, a possibilidade de estruturas narrativas sdo desafiadoras ao
permitir a criacdo de ambientes virtuais, o compartilhamento de experiéncias em historias
criadas por usuarios da rede (os chamados MUDs, onde os navegadores criam personagens
que agem e se relacionam apenas no mundo virtual tais como os atuais MMORPG, que séo
games de RPG on-line que podem ser jogados por milhares de usuarios ao mesmo tempo),
fazer contatos com pessoas em outros paises, relativizando a nocao de espaco e de tempo, e
permitindo infinitas possibilidades de interligacéo, percorrendo os labirintos abertos a cada

momento.

© ETD - Educaggo Temética Digital, v.8, n.2, p. 23-44, jun. 2007 — ISSN: 1676-2592 28



ARTIGO
Area Tematica: Educacdo, Comunicacdo & Tecnologia

Por conta dessas diferencas, ndo é a mesma coisa criar um programa de TV, ou de
rédio, ou um produto multimidia ou uma pagina na Internet. Ndo basta mais, portanto,
pensar em termos de mera transmissao de informagao, mas € preciso criar novos modos de
comunicar-se de forma que os usuarios possam participar, ndo sé recebendo, mas também
ajudando na producdo desses programas. Ainda ndo ha respostas prontas e cristalizadas
para esses novos modos de comunicacao, j& que a linguagem audiovisual esta adquirindo
facetas ainda pouco conhecidas com as tecnologias do mundo digital.

A linguagem dos meios audiovisuais se produz diretamente relacionada a seus
atributos técnicos e estéticos. Da mesma maneira, esses atributos geram uma série de
efeitos na sociedade que influem na cultura, na politica, na economia e que, por sua vez,
influenciam o modo como a midia se posiciona e reage a sociedade a qual pertence. Nesse
sentido, é importante discutir a relacdo entre a educacdo e as midias, num momento em que
0 conhecimento passa a ter importancia capital para a vida das pessoas € um novo modo de
aprender precisa ser desenvolvido na escola. E bom lembrar que os processos educativos e
as midias ndo podem ser pensados apenas em termos escolares, mas também em todos os
momentos nos quais se precisa ‘aprender’ algo, desde o modo de usar uma maquina, a
preparacdo de uma equipe para a realizacdo de tarefas diferentes ou mesmo ao
gerenciamento de um projeto dentro de uma instituicdo.

Uma perspectiva de atuacdo que vem trabalhando a idéia da “educacdo para as
midias” propde a formacdo do “usudrio ativo, critico e criativo de todas as tecnologias de
informacdo e comunicacdo” e que vem se desenvolvendo desde a década de 1970 no
mundo todo. Defensora dessa corrente, Belloni (1999) afirma que a Unica maneira de
conseguir abarcar a complexidade do problema e propiciar uma apropriagéo ativa e criativa
das tecnologias de comunicacdo e educagéo pelo professor e aluno seria por meio de uma
abordagem integradora. Para chegar a isso, as midias precisam ser integradas em sua dupla
dimensdo: como ferramentas pedagogicas (em termos de instrumental e conceitual) e como
objetos de estudo (em termos de ética e estética).

Usar as midias como ferramentas pedagdgicas significa “mediatizar” as mensagens
educativas, ou seja, adequar e traduzir o conteddo educacional de acordo com as “regras da
arte”, as caracteristicas técnicas e as peculiaridades do discurso do meio técnico escolhido.
Os “modos de aprendizagem mediatizada” se constituem num novo campo interdisciplinar
da pedagogia que propde a utilizacdo cada vez maior das midias na escola, aproximando

professores e alunos das etapas de producdo, distribuicdo e utilizagdo dos produtos

© ETD - Educaggo Temética Digital, v.8, n.2, p. 23-44, jun. 2007 — ISSN: 1676-2592 29



ARTIGO
Area Tematica: Educacdo, Comunicacdo & Tecnologia

audiovisuais. Isso teria como consequéncia, por um lado, capacitar tecnicamente
professores e alunos (em termos de equipamentos e linguagem) para que conseguissem
produzir seus proprios materiais midiaticos e, por outro lado, capacita-los a saber como
descobrir e utilizar outros materiais produzidos nas mais diversas fontes.

Para que isso aconteca, é preciso conhecer 0os mecanismos de producdo, de modo
que a educacdo se realize ndo s6 com o meio, mas também no meio. A seguir, vamos
descrever de modo simplificado os processos de produgdo em algumas midias para a
educacdo a distancia e na virtualizacdo da sala de aula, privilegiando os casos onde a

participacdo do docente é mais frequente e maior sua possibilidade de criacdo e atuacéo.

PRODUCAO DE MATERIAL IMPRESSO

Apesar de todas as inovagOes hoje utilizadas na educacdo a distancia (EAD),
geralmente seus cursos vém acompanhados de apostilas impressas. Veras (1999) comenta
que, da mesma forma que o computador ndao eliminou o papel, as novas tecnologias ndo
eliminaram o impresso, pois nos seus diversos formatos (livro-texto, guia de estudo, livro
de exercicios, estudo de caso etc.) ele continua a ter funcdo-chave tanto como Unica midia
utilizada, como por material de apoio.

A producdo do material impresso € feita normalmente dentro de uma linha de
montagem, que envolve uma equipe formada por profissionais das mais variadas areas:
conteudista ou professor responsavel pelo contetdo; tecndlogos educacionais, que fazem o
desenho e a estrutura do conteddo; redatores e editores do texto final;, programadores
gréficos; especialistas em comunicacao; e especialistas em meios técnicos para a producgédo
do material impresso. Dentro da equipe, o professor conteudista é o responsavel pela
escolha do que seré transformado em texto. Ao conteudista é muitas vezes pedido que
escreva uma apostila basica que vai gerar o texto final que sera depois trabalhado pela
equipe complexa citada acima. No entanto, é cada vez mais comum que os conteudistas
também escrevam diretamente para a EAD e entreguem seus textos prontos para receber
muitas vezes apenas o trabalho de preparacdo gréfica. As etapas basicas de elaboracdo do
material didatico sdo: estabelecimento do programa, definicdo dos objetivos, redacdo dos
conteddos especificos, redacdo pedagogica dos contetdos, digitacdo do texto, ilustracdo,
revisdo pedagdgica, arte-finalizacdo, revisdo final técnica e pedagogica, validacdo e
impressdo gréafica. (LANDIM, 1997).
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As vantagens do material impresso sdo citadas por Aretio (1994), das quais pode-se
ressaltar: sua familiaridade; sua adaptabilidade ao ritmo de leitura dos alunos, que podem
selecionar e aprofundar o que querem ler; e sua facilidade de navegacao, ja que 0 acesso a
partes especificas € rapido e conveniente. Também nao necessita de horario especifico para
distribuicdo, nem equipamento para ser utilizado, além de ser facilmente transportavel e
transparente, pois a tecnologia envolvida ndo interfere na mensagem e é conhecida pelos
usuarios. Seu custo unitario é baixo, num formato eficiente para distribuicdo de grandes
quantidades de conteudo, e é facil e relativamente barato de revisar.

Dentre as limitacGes do material impresso, Veras (1999) lembra que nem todos 0s
componentes da realidade podem ser transpostos por meio da linguagem escrita. O
material impresso ndo permite uma interatividade com o usuério, a informacdo é
apresentada por meio de sequéncias e ndo pode se ter acesso a ela de modo imediato e
global. Qutras limitacGes estdo relacionadas a dificuldade do usuario em fazer uso
adequado do material impresso, seja porque ndo estdo acostumados, seja porque ndo é tdo
motivante quanto outras midias mais sensoriais, seja por falta de maturidade do leitor ou
até mesmo do seu nivel de conhecimento da lingua. Uma outra limitagcdo grave citada por
varios autores € referente a baixa qualidade dos préprios materiais impressos. Sdo
preparados de forma descuidada, acelerada, sem o devido tempo e trabalho de profissionais
especializados e capacitados. O material impresso também fica desatualizado e esses fatos
refletem no aproveitamento dos estudantes.

Aretio (1994) resume 0 que seriam as caracteristicas gerais do material impresso na
educacdo a distancia: ostentar qualidade cientifica maxima; adequar-se ao nivel, indole ou
caracteristicas do curso em questdo; ajustar-se as caracteristicas previsiveis do grupo
destinatério; ser altamente flexivel para adaptar-se aos contextos, niveis, estilos e ritmos
diferentes de aprendizagem; e, finalmente, orientar e propiciar sempre a aprendizagem
auténoma de um aluno que esté distante da orientacédo face a face do professor.

Um dos métodos mais utilizados como base para a redagdo do material impresso é o
da conversacdo didatica guiada ou orientada, de Holmberg (1995). A premissa de
Holmberg é a de que o sucesso da aprendizagem acontece quando é criada uma relagao
afetiva por meio de um texto escrito em forma de dialogo motivador, amistoso e que abra
espacos para uma comunicacdo bidirecional entre professor e aluno. Essa comunicagédo
bidirecional é a que acontece com a entrega das tarefas e dos comentarios dos professores

sobre o trabalho dos alunos a partir do que é construido dentro do texto, que segundo
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Holmberg, deve ser estruturado de tal modo que lembre uma conversacdo dirigida. Para
isso, desde o inicio, o texto deve deixar claro quais sdo 0s objetivos instrucionais e
estabelecer uma relagdo amigavel com o aluno, indicando a estrutura que ele vai encontrar
pela frente. Veras (1999) nota que um dos equivocos freqlientes € organizar os textos em
uma estrutura linear, acreditando que os alunos vdo comecar a ler pelo comeco do
documento e seguir até o final, o que ndo acontece, ja que os alunos léem certas partes,
pulam outras e voltam para o inicio para buscar alguma informacdo especifica. Por essa
razdo, € preciso ter uma estrutura de acesso bem clara e definida, para facilitar a navegacao
do aluno no papel.

Na comunicacdo a distancia, Perez e Castillo (1994) acreditam que o docente atua
como mediador pedagdgico entre a informacdo e a aprendizagem dos alunos. Segundo os
autores, a mediacdo pedagdgica acontece através dos textos e outros materiais colocados a
disposicdo do estudante que precisam passar por tratamento a servico do ato educativo.
Assim, a mediagdo pedagdgica deve se manifestar no tratamento tematico, ou seja, a partir
de um contetdo pensado para esse objetivo, colocando a informacéo acessivel, clara e bem
organizada em funcdo da auto-aprendizagem; no tratamento pedagogico, para que a auto-
aprendizagem se converta em um ato educativo e se manifesta através dos exercicios que
enriquecem o texto buscando referéncias a experiéncia e ao contexto do educando; no
tratamento formal, que é feito através dos recursos expressivos colocados no material
impresso tais como a diagramacéo, tipo de letras, ilustragdes, entre outros.

Tomados todos esses cuidados, Veras (1999) sugere que o redator de material
impresso procure envolver o aluno ativamente no processo de educacdo, fazendo do seu
texto uma constante conversa motivadora. Mas fundamental nesse processo é a redacao,
um trabalho cansativo, minucioso, de escrita e reescrita, até 0 momento em que é preciso
“entregar o filho a0 mundo”. Quanto a0 modo de escrever, Veras sugere que além de ter
talento, o redator deve, entre outras coisas, adotar um estilo simples, claro, conciso,
preciso, de frases e palavras curtas, em ordem direta, com verbos ativos, palavras concretas
e uso apenas de adjetivos informativos. Também se deve evitar os clichés e jargdes,
explicando todos os termos técnicos. O tom deve ser coloquial, cheio de exemplos e

comparac0es, analogias, repeticdes que ativem o conhecimento prévio dos alunos.
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TELECONFERENCIA

Alguns programas de TV como o Salto para o futuro, podem ser também
entendidos como uma teleconferéncia. Em muitos modelos de EAD, a teleconferéncia é
utilizada como uma aula magna, inicial, ou em cursos de capacitacdo, como uma midia
complementar, especialmente quando é preciso alcancar de uma vez s6 um grande nimero
de alunos, dispersos por um territorio extenso. Professores que participam de modelos
deste tipo podem ser chamados a atuar como palestrantes, debatedores ou mesmo
ministrantes de uma sessdo que tanto pode ser interativa (com participacdo por telefone,
por e-mail, por fax ou outro tipo de comunicagdo sincronica) como ser apenas para
transmisséo, sem interacédo bidirecional com os alunos.

A producdo de uma teleconferéncia ou série de programas transmitidos via satélite
necessita de um trabalho de preparacdo bastante grande e antecipado. Como 0 programa
geralmente é realizado em estudio de TV profissional, o professor ndo precisa se preocupar
com as questdes técnicas. No entanto, a producdo tem que ser detalhada para que na
transmissdo ao vivo ndo acontecam problemas dificeis de serem sanados. Em termos de
equipamentos necessarios para uma teleconferéncia, os basicos sdo: ponto de transmissao,
estidio de TV, estacdo elevatdria de satélite, satélite repetidor, pontos de recepcédo, antenas
parabolicas terrestres, decodificador, televisdo ou telédo, video, telefone, fax e/ou e-mail.

O planejamento deve incluir um levantamento de todos 0s recursos a serem
utilizados no programa. O resultado deve ser resumido num documento conhecido pelos
integrantes da equipe de producdo e que contenha: titulo, membros da equipe do curso,
duracdo, relagdo com outros recursos de midia (por exemplo, material impresso do curso),
objetivo do aprendizado e justificativas, topicos basicos a serem cobertos, a estrutura
didatica e os padr@es desejados de visualizacdo (por exemplo, gravacdes de estudio,
animacdo), fontes do material, tomadas externas etc. Deve-se incluir um cronograma dos
trabalhos, para facilitar o planejamento dos recursos técnicos e financeiros. A partir dai, a
equipe passa a coletar o material sobre o assunto, a fazer o contato com instituicbes onde
se pretende gravar as tomadas externas e a convidar as pessoas que participardo das
gravacOes de entrevistas e da transmissdo ao vivo no estudio.

Esse levantamento d& origem a um pré-roteiro, que inclui como se desenvolvera o
programa como um todo, ou seja, um esbog¢o do que sera transmitido em tempo real. Nesse

pré-roteiro estdo incluidas as falas do apresentador ou mediador, 0s momentos em que
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falam os palestrantes ou debatedores, as entradas do material pré-gravado em externa, 0s
momentos de participagdo do publico, bem como as indicagBes dos intervalos. E
interessante que se produza, por exemplo, entrevistas ou matérias jornalisticas gravadas
com antecedéncia em escolas e que servirdo de base para levantamento de temas para as
palestras ou de perguntas a serem respondidas pelos participantes do estddio. Nessa fase, é
feita em paralelo a producdo do cenério, os materiais para divulgagdo, as vinhetas de
abertura, de intervalos e de encerramento, todos 0s acertos para a transmissao técnica etc.
O roteiro final vai ser feito apenas quando todos os itens ja estiverem prontos, todos os
convidados estiverem confirmados e os detalhes de tudo o que vai acontecer no programa
estiverem acertados. Esse roteiro ou script sera seguido pela equipe técnica e de produgéo
na hora da transmissao e deve conter de forma clara e sucinta todas as informagdes sobre o
andamento do programa.

E importante que haja um preparo prévio dos participantes e que seja feita uma
divulgacdo macica por meio de folders, cartazes etc. Para isso, é preciso distribuir com
antecedéncia ao publico-alvo todos os materiais impressos que vdo acompanhar a
transmissdo ou, se for o caso, a série de transmissdes. O material deve conter o conteudo
do que vai ser tratado, informacdo técnica sobre a recepcdo e formas de participar do
programa, bem como questionarios de avaliacdo, etc. Esse trabalho de divulgacdo e
preparacdo vai favorecer a interatividade, principalmente se os telespectadores tiverem
acesso aos meios tecnologicos, ndo s6 para assistir, mas para participar da emissao,
possuirem conhecimento prévio do contetdo da teleconferéncia e forem motivados a

interagir por meio de uma recepcao organizada.

PRODUCAO EM VIDEOCONFERENCIA

A educacdo por videoconferéncia é a que mais se aproxima da situacao face a face
da educagéo tradicional, mas se diferencia por utilizar uma tecnologia audiovisual. Isso
equivale a dizer que as aulas podem ser identificadas com um programa de televisao feito
ao vivo, com a participacao da platéia presente no mesmo espago ou em outros locais. Por
esta razao, o planejamento da aula como um roteiro audiovisual é uma tarefa fundamental
para o professor que vai trabalhar com a videoconferéncia. E como a “platéia” € a razéo
principal para que esse programa exista, € preciso planejar com muito cuidado a

participacdo dos alunos, ou seja, inclui-los também como protagonistas no “roteiro” da
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aula. Vamos resumir aqui as sugestes de Cruz e Barcia (2000) para a producéo de aulas a
distancia por videoconferéncia.

Pensar na aula com comego, meio e fim pode ser Gtil na hora de planejar o que vai
ser 0 curso como um todo, principalmente porque muita coisa precisa ser feita com
antecedéncia e demanda tempo de pesquisa e/ou execucdo. O roteiro de cada encontro
pode ser pensado de modo a criar momentos de atividade para os alunos, lembrando
sempre que a aula pela televisdo é mais cansativa e menos variada em termos de estimulos
sensoriais para os alunos. E preciso encontrar modos de recriar & distancia o clima afetivo
que existe em uma aula presencial, contando apenas com a tela da televisdo e o som dos
alto-falantes!

Com a videoconferéncia, o professor tem a possibilidade de incluir a sua propria
imagem e voz ao vivo. Pode também falar em off sobre imagens fixas (fotos, gréaficos,
desenhos), imagens em movimento (em video ou multimidia) e imagens dos alunos nas
salas remotas. As fontes de audio e video que podem ser utilizadas na videoconferéncia
compdem uma narrativa que precisa ter um planejamento para ser mais eficiente. 1sso néo
quer dizer que o professor tenha que se tornar um roteirista de TV, mas sim que ele pode
usar sua experiéncia como telespectador para imaginar os modos audiovisuais mais
agradaveis de passar o conteudo da sua disciplina. Significa comecgar a pensar ndo mais
apenas em texto, mas também em sons e imagens.

A nossa percepcdo visual é influenciada pelo que ouve. E por isso que “vemos"
melhor as imagens na TV quando ela vem acompanhada de uma narrativa em off,
descrevendo a cena. O professor deve utilizar a0 maximo esse recurso narrativo na
videoconferéncia, para dar sentido ao que os alunos véem na tela. Alem disso, a fala do
professor é um dos pontos fortes da aula. Assim, é preciso dedicar atencao especial para a
diccdo e o alcance do microfone. O mesmo vale para os alunos. O professor deve
incentivar os alunos a aprenderem a usar corretamente o microfone para que sejam
entendidos por todos.

Na videoconferéncia, o professor precisa ter um cuidado especial com a aparéncia,
buscando transmitir uma imagem agradavel e inspiradora aos alunos. Além disso, o
professor precisa se posicionar "para™ a camera, buscando estar sempre bem iluminado,
bem enquadrado, nunca “caindo” da tela, nem cortando partes do seu corpo. Um bom
recurso é programar posicdes de cAmera diferentes para 0 ambiente onde esta dando aula,

para dar mais dinamismo a transmissdo. N&o existe nada mais entediante que uma aula
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expositiva por videoconferéncia. E preciso, portanto, ao planejar o material audiovisual,
criar dindmicas gque incluam os alunos ndo como telespectadores passivos, mas sim ativos
integrantes do processo educativo.

Os periféricos ou equipamentos audiovisuais mais freqlentemente utilizados
durante a aula por videoconferéncia sdo o computador (para inserir paginas da Internet e
usar programas de apresentacdo), o videocassete e a camera de documentos, que permite
mostrar imagens em papel ou objetos tridimensionais. A tela da televisdo tem um formato
3x4, ou paisagem. Isso significa que a velha transparéncia em formato vertical tem que ser
aposentada para dar lugar ao formato “slide” do computador.

O grande trunfo na videoconferéncia e que deve ser explorado com criatividade
pelo professor é a possibilidade de interagdo ao vivo. E preciso criar espagos para que 0S
alunos participem ao maximo. Para aulas expositivas, por exemplo, uma sugestao € dividir
0 tempo em modulos de contetdo com duracdo média de 10 minutos, abrindo espacos para
perguntas em momentos determinados e utilizando sempre que possivel imagens para
ilustrar os conceitos. Dinamicas que envolvam participagdo ativa dos alunos, tais como
seminarios, debates, jogos, estudos de caso, demonstracao, discussdo, trabalho em grupo,
palestrantes convidados e exercicios praticos, podem ser utilizadas de modo a tornar a aula

mais interativa, produtiva e agradavel para todos.

PRODUCAO MULTIMIDIA OU HIPERMIDIA

Um dos atributos dos processos digitais de producdo é o de que se aprende muito
pouco por aprendizado passo a passo, cumulativamente, e muito mais fazendo, vendo,
usando, aprendendo por tentativa e erro. Até a década de 1980, uma producdo multimidia
era considerada toda criacdo que incluisse som e imagem num sé conjunto, como, por
exemplo, uma obra exibida em uma galeria de arte feita sob a forma de uma “instalagao”
composta de monitores de video, sons e, em alguns casos, performances teatrais. Com a
possibilidade de se produzir som e imagem no computador, a producdo multimidia passou
a significar toda a criacdo realizada dentro do computador e utilizada das mais diferentes
formas: desde a apresentagdo para uma platéia de um produto ou uma idéia utilizando o
PowerPoint como base, ou a criagdo sofisticada em um CD-ROM de um software
educativo ou de realidade virtual, ou ainda o trabalho de montagem de uma pagina para a

Internet.
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O hipertexto, que caracteriza a leitura e a escrita ndo-lineares em sistemas de
computadores possui as caracteristicas dos textos comuns, com o adicional de liberdade
que o usuério tem de poder seguir o caminho que Ihe for mais agradavel e de acordo com
seu proprio ritmo. Os trés componentes basicos do hipertexto/hipermidia sdo: a base de
dados (onde estdo armazenadas as informacdes que compdem o conteddo informacional do
sistema); a rede de nds e elos (documentos que formam a base de dados, através de uma
teia de conexdes); a interface (que permite a interacdo entre o usuario e o sistema).

A producdo multimidia pode ser realizada em ferramentas de trés tipos: as
familiares, as de autoria de multimidia e as elementares. As familiares sdo justamente as
basicas do uso do computador: os processadores de texto como o Microsoft Word, as
planilhas eletrénicas como o Excel e os bancos de dados. Servem para criar transparéncias
e a que se pode adicionar audio sincronizado, animacGes de auto-execucdo e
armazenamento de video, das quais a mais conhecida é o PowerPoint. As ferramentas de
autoria permitem organizar e editar os elementos de um projeto multimidia, incluindo
graficos, sons, animacOes e videoclipes. Dentre os softwares mais utilizados estdo o
Hypercard (Macintosh), o Toolbook e Visual Basic (Windows), Authorware (Macintosh e
Windows), Action! (Macintosh e Windows) e Macromedia Director (Macintosh e
Windows). As ferramentas elementares sdo aquelas que possibilitam a criacdo e edic¢do de
objeto que ndo sdo possiveis em uma ferramenta de autoria. Exemplos: ferramentas de
edicdo de som, de video, de imagens e de criacdo de animagdes.

A producdo multimidia também pode ser feita para a internet, o que a torna uma
hipermidia, ja que nela é acrescentada a interatividade do hipertexto. Para se criar um site
com facilidade de uso e a0 mesmo tempo com um contetdo complexo, a melhor estratégia
é aplicar consistentemente alguns principios basicos para o desenho de documentos, como,
por exemplo, colocar quem o produz (proveniéncia do site, se ele pertence a um autor
individual ou a uma instituicdo), sobre o que trata, quando foi feito (data de referéncia
atualizada sempre) e onde (local de origem).

Os topicos que devem ser observados antes de desenhar um site na Internet sdo o0s
seguintes: identificar o publico alvo; ter uma declaracdo do propoésito do site; saber os
principais objetivos; ter um esboco das informacgdes que contera. Um site deverd ser
estruturado de acordo com as necessidades e expectativas dos seus usuarios. Um cuidado
especial também deve ser tomado em relagdo aos links que conterd, pois eles sdo recursos

necessarios e bastante Uteis, mas também podem levar o usuario a uma distracdo e a

© ETD - Educaggo Temética Digital, v.8, n.2, p. 23-44, jun. 2007 — ISSN: 1676-2592 37



ARTIGO
Area Tematica: Educacdo, Comunicacdo & Tecnologia

desviar-se do objetivo principal da sua visita ou pesquisa. A linguagem mais comum de
apresentacdo que vai dar a forma da interface € o HTML, padrdo para se construir a pagina.
E em HTML que se vai indicar como a pagina vai ser composta (layout, cores, fundo,
fontes, imagens etc.). Uma pagina simples pode ser feita em um editor comum de textos,
como o Notepad ou Word, e ser traduzida para HTML. Outra opcéo é escrever diretamente
num editor visual como o Dreamweaver e 0 Front Page.

Para alguns autores, usar a Internet no ensino presencial a partir de projetos
construidos com os alunos é comecar a modificar a forma de ensinar e aprender. Defensor
da virtualizacdo do ensino, Moran (2000) argumenta que sO vale a pena estar juntos
fisicamente quando acontece algo significativo, ou seja, quando se aprende mais estando
juntos do que pesquisando isoladamente em casa. Para ele, a Internet facilita a motivagao
dos alunos, pela novidade e pelas possibilidades inesgotaveis de pesquisa que oferece,
ajudando a desenvolver a intuicdo, a flexibilidade mental, a adaptacdo a ritmos diferentes e
também a desenvolver formas novas de comunicacéo, principalmente a escrita. Segundo
Moran (2000), permite escrever de forma mais aberta, hipertextual, conectada,
multilinguistica, aproximando texto e imagem e a possibilidade de divulgar paginas
pessoais e grupais na Internet gera uma grande motivacdo, visibilidade e responsabilidade
para professores e alunos. As aulas na Internet podem se alternar com as aulas habituais,
em que se acrescentam textos escritos, videos para aprofundar os temas pesquisados
inicialmente na rede. O papel do professor é o de acompanhar cada aluno, incentiva-lo,
resolver suas duvidas, divulgar as melhores descobertas. Alguns alunos podem criar suas
paginas pessoais e outros entregam somente os resultados das suas pesquisas para coloca-
los na pagina do curso criada pelo professor.

A inclusdo da internet no ensino presencial pode assim acontecer de varias
maneiras que dependem da disponibilidade, curiosidade e vontade do professor. A titulo de
exemplo, podemos listar algumas: utilizar softwares e videogames para trabalhar
contetdos e habilidades, tanto de modo presencial como nos jogos em rede; criar blogs e
comunidades no orkut; se comunicar ou enviar arquivos de qualquer tipo para seus alunos
fora da sala de aula atraves de e-mail; criar listas de discussdo na web; trabalhar em
projetos colaborativos com equipes dos mais variados locais em conexdo via internet; criar,
produzir e editar digitalmente e distribuir pela rede os mais variados materiais em imagem

e som; e finalmente, animar ambientes virtuais de aprendizagem.
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AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) sé@o hoje as principais tecnologias
utilizadas pelas instituicbes de ensino superior para a inclusdo de atividades a distancia.
Estes ambientes consistem, na maioria dos casos, de um conjunto de mecanismos de envio
e recebimento de mensagens, acesso a conteudo instrucional e tarefas administrativas. S&o
considerados como ambientes virtuais as plataformas computacionais, formadas por
diferentes ferramentas de comunicacao, interacdo, insercao de documentos, gerenciamento
de informacdes etc. Ou seja, 0s AVA sdo softwares que facilitam a disponibilizacdo de
conteddos, permitindo a colaboracdo e a comunicacdo entre o corpo docente e discente.
Geralmente sdo espagos fechados em que 0s usuérios se cadastram e tem acessa ao seu
conteldo apenas com autorizacdo atraves de login e senha. Por essa razdo, podem ser
utilizados como base para cursos a distancia on-line, como apoio nas atividades
presenciais, “permitindo expandir as interacdes da aula para além do espago-tempo do
encontro face-a-face ou para suporte a atividades de formacao semi-presencial nas quais o
ambiente digital poderd ser utilizado tanto nas agBes presenciais como nas atividades a
distancia” (ALMEIDA, 2003, p. 6).

Gomez (2004) afirma que as tecnologias de mediacdo pedagdgica no presencial (a
sala de aula, o quadro negro, o giz, o livro e outros materiais) diferenciam-se das
tecnologias de mediacdo na educacdo a distancia porque a interacdo com o professor €
indireta e dependente da mediatizacdo. Neste sentido, os ambientes virtuais de
aprendizagem sdo mais do que um simples conjunto de paginas WEB, pois sdo formados
por elementos técnicos e humanos contidos no ciberespago (internet ou Intranet) e criados
especialmente com objetivos educacionais.

Muitos sdo os AVA hoje disponiveis e utilizados pelas instituicdes. Alguns séo
softwares proprietarios que devem ser adquiridos de alguma empresa privada como o
Blackboard, WebCT ou o Learning Space, ou livres e gratuitos como o e-Proinfo, Teleduc,
Moodle ou Learn Loop que permitem adequagdo e modificacbes no proprio programa
feitos pelos usuarios, ou ainda ambientes que podem ser desenvolvidos pela propria
instituicdo, se tem recursos humanos e técnicos para isso. De modo geral, um ambiente
virtual de aprendizagem permite o trabalho colaborativo, a participacdo on-line, a
interatividade entre os participantes através da construcdo de pesquisas, descobertas de
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novos desafios e solucdes. A comunicacdo pode ser feita através de e-mails, foruns de
discussdo, quadros de avisos, chats, murais, espagos de publicacdo de arquivos, perguntas
frequentes, fale com o tutor ou monitor, etc.

No caso dos AVA, o papel do professor é o de um planejador e animador do grupo
que pode tanto estar a distdncia como realizar uma parte de seu aprendizado on-line.
Segundo Palloff e Pratt (2004) ¢ muito importante que as diretrizes sejam apresentadas
logo no inicio, normalmente junto com o plano de ensino e com o roteiro do curso, e, de
preferéncia, colocadas em discussdo, pois € 0 momento em que devem ser apresentadas as
estratégias necessarias para obter a confianca do aluno: estabelecer diretrizes claras para a
participacdo; promover a discussdo destas diretrizes até que todos concordem; ser claro
quanto aos quesitos de avaliagcdo, pesos e notas; criar um plano de ensino claro, flexivel e
de facil compreensdo; ser claro sobre o tempo necessario para a participacao; criar um site
de facil navegacdo e troca de mensagens e arquivos; dar o exemplo de participacéo,
estando presente diariamente; intervir prontamente quando a discussao estiver fraca ou
indo na direcdo errada; telefonar para 0s que ndo estdo participando e trazé-los de volta;
empenhar-se na criacdo de uma comunidade. Neste sentido, as recomendacdes de Moran
(1999) também podem ser utilizadas pelo professor para motivar e garantir a aprendizagem

a distancia.

ALGUMAS CONCLUSOES

A proliferacdo das imagens pelos meios audiovisuais representa uma nova
linguagem para a qual é preciso estar alfabetizado. Um dos aspectos dessa alfabetizacéo
consiste em ter acesso e conhecimento para utilizar os recursos disponiveis pela constante
evolucéo dos saberes. O avanco cientifico e tecnoldgico constante tem deixado para tras as
emperradas e burocraticas estratégias de captacdo e tratamento da informacéo realizadas
dentro das paredes da escola. Isso quer dizer capacitar profissionais que saibam ser
flexiveis, que aprendam a aprender e buscar a informacdo para transformé-la em
instrumento Gtil e que possam adaptar-se as constantes mudancgas no mercado de trabalho.
Essa alfabetizacdo visa formar os trabalhadores do futuro.

Por outro lado, essa “razdo imagética” traz um analfabetismo que é o daquele que
ndo sabe ler as imagens geradas pelos meios eletrénicos agora associados a informatica. A
alfabetizacdo imageética esta ligada a capacidade de “ler” o que a informacéo da midia tem

a dizer ndo s6 no que declara explicitamente, mas em suas “entrelinhas”. O que quer dizer
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que € preciso dominar a linguagem audiovisual para ser informado e ndo enganado por ela.
O objetivo dessa aprendizagem é o de formar cidaddos criticos e ativos, que tenham
recursos de comprovacdo do que lhe estd sendo passado como verdade e que possuam
meios de agir ao perceber as diferentes estratégias persuasivas que sao utilizadas o tempo
inteiro pelas midias.

Aprender como produzir e ensinar pelas midias, conhecendo sua linguagem e utilizando
seu potencial criativo e modificador é ndo s6 um desafio para os professores, é uma tarefa

para o qual eles tém que ser preparados, urgentemente.
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