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RESUMO

RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS NO FORMATO AUDIOVISUAL:
FLUENCIA TECNOLOGICO-PEDAGOGICA EM SOFTWARES LIVRES

AUTORA: Loren Kellen Carvalho Jorge
ORIENTADORA: Dra. Elena Maria Mallmann

Esta pesquisa estd situada na &rea de concentracdo de Tecnologias Educacionais
em Rede para Inovacdo e Democratizacdo da Educacédo, na linha de pesquisa de
Gestao de Tecnologias Educacionais em Rede. Tem como objetivo geral promover a
Fluéncia Tecnolégico-Pedagogica (FTP) em softwares livres para ampliar a
producdo de Recursos Educacionais Abertos (REA) em formato audiovisual. O tema
relaciona-se a ampliacdo e ao desenvolvimento de REA no formato audiovisual no
Ensino Superior, possibilitando e promovendo autoria e coautoria. A pesquisa
realizada é qualitativa, de natureza aplicada, com procedimentos baseados na
abordagem metodolégica dos ciclos iterativos de Design-Based Research (DBR).
Foram realizadas quatro oficinas sobre producdo de REA no formato audiovisual.
Essas atividades ocorreram apds a etapa de avaliacdo e escolha
do software livre Kazam, cujos critérios enfatizaram os tipos de extensfes dos
arquivos produzidos e a compatibilidade dos sistemas operacionais, viabilizando
reuso. Além da observacdo participante, a coleta dos dados foi composta pela
aplicacdo de questionarios (diagnostico e avaliativos). A partir da analise de dados,
conclui-se que as intervencdes atingiram o objetivo de promover FTP para ampliar a
producdo de videoaulas com softwares livres. No entanto, aponta-se a necessidade
de difundir a iniciativa para demais espacos. Identificou-se resisténcia por parte da
maioria dos envolvidos na pesquisa, pois mesmo demonstrando discursivamente
gue houve compreensao a respeito da inovacdo com REA a integracdo de softwares
livres, muitos participantes continuaram a utilizar softwares proprietarios. Infere-se
que isso se deve a familiaridade com programas de computador ja utilizados
rotineiramente, além do esfor¢o técnico e pratico que é necesséario fazer para
aprender novos programas. Isso, por sua vez, implica em desafios para alcancar
niveis emancipatorios de FTP que permitem refletir sobre a propria pratica e
colaborar com outras pessoas no movimento aberto em rede. Para possibilitar a
expansdo democratica dos conhecimentos implementados nas oficinas, foram
elaborados produtos de natureza tanto tedrica quanto préatica. O produto de carater
mais tedrico € um guia instrucional eletrdbnico chamado “Guia: Produgdo de
Videoaulas com Softwares Livres”. No grupo de produtos de carater pratico: uma
videoaula em formato de tutorial sobre o Kazam; um video comentado sobre o
potencial da videoaula; um modelo de roteiro para producao de videoaula; um Guia
do Usuario do software Kazam e o material didatico das oficinas para producao de
videoaulas.

Palavras-chave: Audiovisual. Recursos Educacionais Abertos. Fluéncia. Software
Livre. Tecnologia Educacional.






ABSTRACT

OPEN EDUCATIONAL RESOURCES IN THE AUDIOVISUAL FORMAT:
TECHNOLOGICAL-PEDAGOGICAL FLUENCY IN OPEN SOURCE SOFTWARES

AUTHOR: Léren Kellen Carvalho Jorge
SUPERVISOR: Dr2, Elena Maria Mallmann

This research is situated in the area of concentration of the Educational Technologies
Network for Innovation and Democratization of Education, in the line of research of
the Educational Network Technologies Management. The main goal of this research
is to promote the Technological-Pedagogical Fluency (TPF) in open source software
to increase the production of Open Educational Resources (OER) in the audiovisual
format.The theme is related to the expension and development of the OER in the
audiovisual format in the higher education field, enabling and promoting authorship
and co-authorship. The survey was qualitative, with directly applied research, with
procedures based on the methodological approach of the Design-Based Research
(DBR) iterative cycles. There were done four workshops about the production of OER
using the audiovisual format. Those activities happened after the evaluation and
choice stage of Kazam, an open source software, which the criteria emphasized the
types of extension of the files created and the compatibility of the operational
systems, enabling the reuse. Besides the participant observation, the data was also
collected with the application of questionnaires (diagnostic and evaluative ones).
From the data analysis, it was concluded that the interventions achieved the goal of
promoting the TPF to increase the production of video lessons with open source
softwares. However, it is worthy of mention the need to disseminate the initiative to
other environments. It was identified the resistance from most of the participants
envolved in the reasearch, because even orally demonstrating that there was
comprehension about the inovation with the OER to the integration of the open
source softwares, many participants continued to use paid sofwares. It can be
concluded that this is due to the familiarity with computer softwares that have already
been used more frequently, besides the technical and practical effort that is required
to learn how to manage new softwares. This, in turn, impplies challanges to reach
emancipatory levels of TPF that allow to think about the practice itself and to
collaborate with other people from the open network movement. To enable the
democratic expansion of the knowledge implemented in the workshops, there were
created products from both theoretical and practical nature. The product with
theoretical approach is an electronic institutional guide called “Handbook: Video
Lesson Production with Open Source Softwares” (“Guia: Producdo de Videoaulas
com Softwares Livres”). In the group of product with practical approach, there are: a
video class tutorial about Kazam; a commented video about the potential of video
class; a model of script about video class production; a Kazam software user’s guide;
the teaching material about video class production from the workshops.

Keywords: Audiovisual. Open Educational Resourses. Fluency. Open Source
Software. Educational Technology.
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1 INTRODUCAO

O segmento audiovisual apresenta indice de expanséo, a confirmacédo do
crescimento pode ser obtida através de relatérios que comprovam a preferéncia dos
individuos pela midia em formato de video. O Relatério da Cisco?! (2017) é uma das
fontes dessa afirmacdo. O relatorio analisa uso e velocidade de dispositivos,
conexdes e dados, emitindo, assim, projecdes sobre o crescimento da rede. A Cisco
indica que, em 2019, os videos serdo responsaveis por 80% do tra&fego mundial de
internet. Outro dado relevante que comprova a poténcia dos videos é da Pesquisa
Brasileira de Midia de 20152, que aponta o Youtube como a terceira midia mais
utilizada no Brasil, perdendo apenas para o Facebook e para o WhatsApp.

Outro relatério que comprova o crescimento do audiovisual é o Censo
EAD.BR — Relatério Analitico da Aprendizagem a Distancia no Brasil de 2016. O
documento demonstra que o segmento audiovisual tem destaque nos conteldos
oferecidos por cursos regulamentados. De acordo com Censo EAD.BR 3, as
teleaulas* representam 73% para cursos totalmente a distancia, 55% para cursos
semipresenciais e 34% para cursos presenciais. Ja os videos que ndo sao
considerados teleaulas (videoaulas, videos animados, documentarios, etc.)
representam 57% para cursos totalmente a distancia, 53% para semipresenciais e
27% para cursos presenciais. Nos cursos na modalidade de Educacgéo a Distancia
(EAD), o recurso audiovisual da teleaula ainda é o mais utilizado.

Com base nestes dados, é compreensivel que plataformas de streaming®

como o Youtube ganhem cada vez mais adeptos. Porém, diferente de alguns anos

!Disponivel em:
<https://www.cisco.com/c/en/us/solutions/collateral/service-provider/visual-networking-index-
vni/complete-white-paper-c11-481360.html>. Acesso em: 28 mar. 2018.

Disponivel em:
<http://www.secom.gov.br/atuacao/pesquisa/lista-de-pesquisas-quantitativas-e-qualitativas-de-
contratos-atuais/pesquisa-brasileira-de-midia-pbm-2015.pdf>. Acesso em: 19 abr. 2017.

3 Disponivel em:

<http://abed.org.br/censoead2016/Censo EAD 2016 portugues.pdf>. Acesso em: 28 de mar. 2017.

4 A teleaula € uma aula ministrada a distancia por transmissédo via satélite, através das Tecnologias
de Informacédo e Comunicacdo (TIC), como televisdo, computador ligado a internet e celulares,
enquanto a videoaula € um video educacional gravado e disponibilizado posteriormente para os
estudantes em um site ou Ambiente Virtual de Ensino-Aprendizagem. Disponivel em:
<https://www.dicionarioinformal.com.br/diferenca-entre/teleaula/v%C3%ADdeoaula/>. Acesso em: 01
ago. 2018.

5 Método de transmissédo instantanea de informag¢des como dados de audios e/ou videos. Disponivel
em:

<http://www.techtudo.com.br/artigos/noticia/2013/05/conheca-o-streaming-tecnologia-que-se-
popularizou-na-web.html>. Acesso em: 11 jun. 2018.
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atras, esse crescimento nao esta vinculado meramente ao numero de individuos que
consomem o contetdo da plataforma, mas também ao crescimento do site, que
ocorre porgue existem cada vez mais individuos que ndo sao profissionais ou
especialistas na area criando contetdo no formato de video.

Canclini (2008) menciona o fenébmeno da geracdo de fas do segmento de
videos e os denomina de “videdfilos”, caracterizando os fiéis consumidores de midia
audiovisual. Com o passar do tempo e a expansao da tecnologia, o ciberespaco
possui muito mais que “videofilos”, isto porque muitos fas do segmento evoluiram de
consumidores para produtores de contetdos, passando a desenvolver seus proprios
videos. Esta mudanca de comportamento foi fortalecida pelo desenvolvimento
tecnoldgico de dispositivos méveis e eletrénicos e pelo acesso popular a estes bens
capitais. Esses dispositivos permitem a interacdo de maneira rapida e a producéo de
conteudo com padrbes técnicos avancados, possibilidades oferecidas gracas ao
crescimento de aplicativos de edicdo de videos e fotos, bem como o
desenvolvimento tecnoldgico das cameras dos aparelhos celulares.

Assim, a producdo autoral de videos tornou-se profissdo para muitos desses
gue anteriormente eram apenas consumidores de conteudo. O processo de criacao
de contetdo para o Youtube profissionalizou-se, dando espaco para producdes
autorais com niveis técnicos que chegam a equipar-se aos tradicionais programas
de televisdo de grandes emissoras.

Além disso, Burgess e Green (2009) afirmam que o Youtube ganha
visibilidade e adeptos por conta da sua interface simples e integrada. A plataforma
de videos € uma midia de autoria e coautoria propagada pela cibercultura. O
conceito de cibercultura € definido por Lemos (2004) como uma cultura
contemporanea que cria uma relagdo antes tida como inédita: a técnica e a vida
social, juntas. Essa cultura esta associada as tecnologias em rede e as acdes que
ocorrem no espaco virtual, sejam elas sincronas ou assincronas, como a simulacéo
ou 0 contato em tempo real com outros individuos.

Na medida em que € possibilitado este espaco para individuos, novos
produtores de conteudo passam a existir. Além do exercicio de autoria, essas
producdes tornam-se uma nova forma de atuacéo profissional, dando voz e lugar
para os produtores de conteudos. Essas novas profissdées sdo consequéncias da era
digital que plataformas como o Youtube proporciona. O exemplo do Youtube é uma

amostra sobre o potencial que o audiovisual estd ganhando. Dessa forma, acredita-
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se que é necessario aproveitar estes novos espacos de producdo autoral e o
crescimento de acesso aos videos para que estes impactos positivos cheguem
também na area da educacdo.

De modo geral, a internet, segundo Castells (2003, p. 13), “reforga também a
ideia de que a cooperacéao e a liberdade de informacédo podem ser mais propicias a
inovacao do que a competicdo e os direitos de propriedade”. Castells (2003, p. 13),
também menciona que “uma dada tecnologia molda seu contexto e seus usos de
modo que subsistem além de sua origem, e a Internet ndo é uma excecao a esta
regra”. Por isso, é indispensavel atentar-se para mudancas provocadas pelas
tecnologias no contexto real.

Dessa forma, a temética desta pesquisa tem foco na promocéo da liberdade
de escolha, da autoria e coautoria e da colaboracdo em rede. A internet transforma
as relagcdes humanas, comportamentais e culturais. Do ponto de vista tedrico, o
acesso a informacdo e ao conhecimento sdo positivos. Na pratica, as tecnologias
educacionais receberam incentivos do Governo Federal para a construgdo de
laboratérios de informética e para aquisicdo de equipamentos eletrénicos. Estas
conquistas almejam a promoc¢ao do uso das tecnologias ho ambiente educacional, a
fim de auxiliar no ensino-aprendizagem e colaborar com o acesso democratico do
saber.

Paralelamente, o uso de ferramentas como as hipermidias e os softwares
educacionais, permitem que educadores planejem suas aulas de forma autoral,
propondo orientacdes para estudantes ao mesmo tempo em que dao liberdade para
gue esses explorem e busquem conhecimento além das instrucdes dadas e dos
conteudos disponibilizados.

Contudo, apesar da perspectiva otimista em relacdo aos recursos
tecnoldgicos, ndo pode-se ignorar os desafios que agregam-se a eles. Dessa forma,
guestiona-se:

e As escolas e demais instituicdes de ensino possuem equipamentos e espagos
para atuacéo de professores e estudantes?

e Se possuem, os professores e gestores sao capacitados para uma atuacao
fluente tecnolégica e pedagogicamente?

¢ Os equipamentos séo adequados, completos e possuem acessibilidade para

todos os estudantes?
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Esses questionamentos servem de reflexao, ja que muitas vezes as escolas e
instituicbes de ensino ndo sdo equipadas e ndo possuem espaco para trabalhar com
recursos tecnoldgicos explorando todas as potencialidades que eles carregam.
Mesmo havendo infraestrutura, outro desafio para estes locais € a capacitacdo para
Fluéncia Tecnologico-Pedagodgica (FTP). Além disso, € necessario verificar 0s
equipamentos disponiveis, que podem estar obsoletos, analisar se foram bem
armazenados e se houve manutencdo adequada, ou ainda se existe licenga para
Uso e se as mesmas estdo no prazo de licenciamento permitido. Questiona-se,
assim, que nao basta apenas 0 acesso as tecnologias, mas também o
desenvolvimento de FTP para que os professores e gestores utilizem os recursos
tecnoldgicos explorando totalmente o potencial existente neles.

Ora os professores s&o fios condutores do ensino-aprendizagem e,
consequentemente, possuem estes desafios pela frente. Além da figura do
professor, instituicdes, gestores e estudantes enfrentam problemas relacionados
com a falta de verba e consequente licenciamento de softwares. Por motivos como
esses defende-se, nesta pesquisa, que as producdes autorais e coautorais nao
paralisem-se nesses entraves e nem sejam interrompidas por estas dificuldades.
Assim sendo, neste estudo propdem-se que as capacitacdes sejam uma estratégia
para o desenvolvimento de FTP, ademais, sugere-se que a FTP seja promovida com
base em softwares livres, que podem corroborar para o enfretamento a estes
desafios educacionais contemporaneos.

Acredita-se que, ao desenvolver FTP, os professores aprimoram também o
processo de apropriacdo, desenvolvimento e adaptagdo de recursos educacionais®
e, desta forma, colaboram ativamente para uma sala de aula mais ativa e para uma
aprendizagem significativa para todos os envolvidos no processo de construgdo do
conhecimento.

Ademais, a estratégia pedagdgica escolhida pelo professor é mais importante
do que o formato do recurso educacional, pois € a metodologia didatico-pedagogico
gue auxiliara o processo ensino-aprendizagem (MEDEIROS, 2009). Desta forma,
independente da midia escolhida para realizar a producdo autoral, € o poder de

autoria e coautoria que beneficia a cadeia educacional.

6 Nesta pesquisa utiliza-se a nomenclatura Recurso Educacional ao invés de materiais didaticos
porque acredita-se que 0 segundo termo ainda estd culturalmente associado aos produtos
tradicionais e com direitos autorais reservados, como € o caso dos livros didaticos e apostilas.
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Deste modo, esta pesquisa delineia-se na tematica da FTP com softwares
livres para a producdo de Recursos Educacionais Abertos (REA) como uma

alternativa para a producgéao autoral e coautoral.

1.1 QUESTAO NORTEADORA

Constitui-se como problema de pesquisa a seguinte questdo norteadora:
como promover a Fluéncia Tecnoldgico-Pedagdgica em softwares livres para

producdo de Recursos Educacionais Abertos no formato audiovisual?

1.20BJETIVOS

Para responder ao questionamento do problema de pesquisa, especificam-se

objetivos que norteiam o processo investigativo.

1.2.1 Objetivo geral

Promover a Fluéncia Tecnolbégico-Pedagbgica em softwares livres para

ampliar a producdo de Recursos Educacionais Abertos em formato audiovisual.

1.2.2 Objetivos especificos

e Capacitar professores e futuros profissionais da area educacional para a
utiizacdo de softwares livres de producdo audiovisual através da
implementacéo de oficinas.

e Proporcionar a FTP em REA no formato audiovisual, a fim de promover a
autoria e coautoria para os atores envolvidos na constru¢cdo do conhecimento.

e Elaborar como produto final um guia instrucional eletrénico sobre producéo

audiovisual em softwares livres.

1.3 JUSTIFICATIVA
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Esta pesquisa justifica-se em vista do crescente numero de producbes
autorais e coautorais em rede, uma vez que o interesse em plataformas de contetdo
€ cada vez maior, contudo, a reutilizacdo e o compartilhamento de contetudos
esbarram nos direitos autorais — direitos garantidos por lei aos autores e, muitas
vezes, desconhecidos e ignorados por outros produtores de conteudo.

Com o desenvolvimento da FTP, a possibilidade de criacdo de REA aumenta.
Abordar o contetdo por meio de recursos educacionais pode tornar a informacgéo
mais atrativa, dindmica e também pode simplificar o processo de ensino-
aprendizagem. Além disso, a producdo autoral desafia o professor a manter-se
atualizado e interessante aos olhos dos seus estudantes (MEDEIROS, 2009).

Dessa maneira, para buscar argumentos para a realizacdo desta pesquisa,
realizou-se, durante a fase inicial, uma pesquisa exploratéria a fim de identificar a
existéncia de tutoriais (em forma de video ou texto) sobre softwares livres de captura
e/ou edi¢cdes audiovisuais. Nessa procura, constatou-se que 0s tutoriais existentes
em formato de video referentes a tematica audiovisual s&o elaborados,
majoritariamente, com base em programas detentores de direitos autorais e,
consequentemente, para os sistemas protegidos por licencas fechadas.

N&o obstante, foram poucos os tutoriais sobre a producdo audiovisual em
softwares livres. Além disso, os tutoriais em formato de video existentes e
disponiveis em plataformas audiovisuais possuem pouca relacdo com a educacao:
geralmente tém objetivo voltado tdo somente para a pratica, sem incentivo as
aplicacdes pedagdgicas. As instrucdes desses videos tendiam a apresentar apenas
recursos técnicos que ndo envolviam um conhecimento tedrico basico e nem
aplicacdes pedagogicas. Os materiais encontrados possuiam linguagens informais,
contendo, muitas vezes, uso de girias e regionalismos. Por fim, ndo se encontrou
tutoriais de softwares livres voltados a producdo e edicdo de conteudos com viés
educacional. Ja nos recursos textuais, encontrou-se alguns exemplares que
demonstravam a construcdo de videoaulas, porém, analisou-se a falta de indicacéo
de diferentes softwares para os leitores. Nesta pesquisa exploratéria inicial,
percebeu-se que 0s programas mais utilizados para producédo audiovisual eram
softwares proprietarios e inviabilizam a produg¢do de quem ndo utiliza programas
com esse tipo de licenciamento.

Por isso, esta pesquisa justifica sua aplicacdo tendo como diferencial o

publico de uma instituicdo de ensino superior federal e, consequentemente, um
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ambiente educacional diferente, tanto em publico quanto em contexto, dos
encontrados nas pesquisas. Esta pesquisa - realizada dentro de um mestrado
profissional que prevé, além da contribuicdo cientifica, a contribuicdo préatica por
meio de produtos — visa desenvolver materiais construidos especificamente para um
publico que relaciona-se diretamente com educacao, seja como docente, estudante
ou profissional da area.

Considera-se importante promover alternativas para agueles que desejam
produzir REA. O software livre € uma das possibilidades para a democratizacdo de
acesso, o desenvolvimento da FTP e também uma forma de promover a autoria e
coautoria.

Por fim, justifica-se esta pesquisa como contribuicdo para o desenvolvimento
pessoal e profissional da pesquisadora, devido a possibilidade de aprofundamento
em um segmento da area de Producdo Editorial’, o audiovisual, fato que contribui
para a formacdo académica e para futuras aplicacbes praticas no mercado de

trabalho ou na academia.

1.4 PARTICIPANTES DA PESQUISA

Compdem-se como publico desta pesquisa, docentes e estudantes de
graduacdo e pos-graduacdo da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM),
instituicdo federal de ensino superior, que conta com aproximadamente 29.398
estudantes matriculados, 267 cursos, 2.034 docentes e 2.759 técnicos
administrativos em educacéo?®.

A participacdo do publico ocorreu por meio de um questionario diagndstico
(Apéndice A) enviado para assessorias de comunicagdo dos centros da instituigao,
bem como grupos de pesquisas e grupos de e-mails de cursos. Além disso, o
publico também participou durante a fase de implementagdo das oficinas, por meio
dos questionarios avaliativos.

A partir da aplicacdo do questionario diagnostico, reafirmou-se a adequacao
da abordagem metodolégica escolhida para a pesquisa para a implementacdo das
oficinas e para a elaboragdo do guia instrucional eletrénico sobre a producédo de

videoaulas com softwares livres.

7 Habilitacdo de formacdo da pesquisadora.
8 Consultada realiza no dia 06 de novembro de 2017, no relatério de indicadores da instituicdo.
Disponivel em: <https://portal.ufsm.br/ufsm-em-numeros/publico/index.html>.
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Como resultado desta pesquisa, apresenta-se um guia instrucional eletrénico
sobre producédo audiovisual em software livre, que possui 0 objetivo de auxiliar
docentes e futuros profissionais na constru¢éo de recursos audiovisuais autorais. O
artefato é uma contribuicdo para Programa de POs-Graduacdo em Tecnologias

Educacionais em Rede (PPGTER), para a UFSM e para a comunidade externa.

1.5 APLICACAO DA PESQUISA EM CONTEXTO REAL

Em um contexto de aplicacdo real, existem desafios no percurso
metodolégico e pratico. A pesquisa propds-se a enfrenta-los e aprender com as
dificuldades do caminho. A abordagem metodoldgica ° escolhida para essa
dissertagcdo é denominada de Design-Based Researchl® (DBR).

Constitui-se um desafio trabalhar com a abordagem metodologica pouco
explorada no pais; outro obstaculo necessario de enfrentacdo é adquirir a fluéncia
em softwares livres audiovisuais que se adequem ao objetivo da pesquisa, afinal,
para possibilitar FTP ao publico, é preciso desenvolver fluéncia nestes programas.
Ademais, nas consideracdes finais desta pesquisa, apresentam-se outros desafios
enfrentados ao longo do percurso.

Espera-se que a pesquisa contribua para promocéo da FTP e que os dados
obtidos nela perpassem o0s muros institucionais, atingindo mais individuos, para

assim contribuir com mais questdes importantes na préatica docente.

1.6 ESTRUTURA DA PESQUISA

A pesquisa estrutura-se em sete capitulos, fundamentos pela Teoria da
Fluéncia Tecnoldgico-Pedagogica (FTP), pela filosofia do software livre, pelo
conceito de REA e de videoaulas e pela abordagem metodolégica da DBR.

O primeiro capitulo compde-se pela introducdo, em que se apresenta a
contextualizacdo e aplicacdo desta pesquisa académica. O segundo capitulo
destina-se a explanacdo acerca do cenario atual das Tecnologias Educacionais em
Rede (TER).

9 Disserta-se sobre o tipo de pesquisa no quarto capitulo.
10 Optou-se por manter a nomenclatura original e ndo traduzir para o portugués a fim de almejar
resultados mais eficientes na indexacéo de busca, j& que a pesquisa ainda € incipiente no Brasil.
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O terceiro capitulo apresenta-se, na sequéncia, e destina-se a dissertar sobre
a relacdo entre os principais conceitos abordados nesta dissertacdo: REA,
videoaulas, softwares livres e FTP. Além disso, nesse capitulo apresentam-se
principios de design relevantes para a producao de videoaulas, além de orientacdes
técnicas para o desenvolvimento dos REA.

No quarto capitulo, apresentam-se 0s percursos metodologicos desta
pesquisa com a apresentacdo da Design-Based Research e seus ciclos iterativos,
também discorre-se sobre o software livre de captura de tela escolhido, o Kazam. No
quinto capitulo, apresentam-se os dados obtidos com o questionario diagndstico e
avaliativos, além das observacdes realizadas durante as oficinas. Ademais, disserta-
se, nessa sessao, sobre a analise das videoaulas oriundas das oficinas, com base
em categorias elencadas no aporte literario desta pesquisa.

No sexto capitulo, apresentam-se os produtos oriundos deste percurso
académico. Enfim, a Ultima sesséo desta pesquisa é composta pelas consideracoées,

seguido dos referenciais bibliograficos, apéndices e anexos.
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CAPITULO 2 - O CENARIO DAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS EM REDE

A Web semantica esta instaurada no contexto da cibercultura, desde os
primordios da Web 1.0, em que o ambiente era estatico, somente de leitura, até
passar para fase de interacdo e interatividade da Web 2.0 e chegar a Web 3.0,
também conhecida como Web semantica (SANTOS; NICOLAU, 2012).

Imediatamente a Web semantica, as TER ganharam mais espa¢o nha
sociedade, tendo em vista a ideia de cooperacdo e atribuicdo de sentido aos
conteudos publicados na internet. Com o desenvolvimento da tecnologia cada vez
mais acelerado, individuos com diferentes niveis de FTP apropriam-se dos recursos
disponiveis e executam acdes de autoria e coautoria.

As areas da Comunicacdo e da Tecnologia da Informacdo passaram por
transformacdes significativas num curto periodo de tempo. Ha alguns anos, a teoria
da agulha hipodérmica (FILHO, 2016) julgava que a mensagem enviada seria
recebida, interpretada e aceita igualmente por todos. Porém, na Web seméantica a
passividade dos individuos reduziu, em virtude que estes ndo sao mais meros
receptores de contelido, mas também produtores.

As Tecnologias da Informacdo e da Comunicacéao (TIC) surgem e possibilitam
a unido entre as novas tecnologias e 0s novos meios de comunicacdo. A Web
semantica possibilita um novo cenario e as tecnologias educacionais ganham
espaco ndo sb na sala de aula, mas também nos Ambientes Virtuais de Ensino-
Aprendizagem?!! (AVEA). Ao encontro disto, Porto et al. (2015, p.12), argumentam
que “a construgao do conhecimento € tecida em rede, a partir das aprendizagens
construidas pela apropriacdo dos diversos artefatos culturais, tecnologias, interacfes
sociais entre outros”. Dessa forma, além da apropriacdo, € importante adquirir
fluéncia para producdo dos artefatos que auxiliam as interacdes sociais entre
professores e estudantes.

Atualmente, ao acessar a internet, encontram-se disponiveis recursos

variados e milhares de sites com contelddos educacionais. Porém, em meio ao

11 Utiliza-se a nomenclatura de ensino-aprendizagem porque acredita-se que 0s ambientes virtuais
promovem a autoria, autonomia e a flexibilidade do estudante, desta forma, reflete-se que os
ambientes ndo sdo somente espacos de aprendizagem, mas também de ensino, justamente pelo
papel ativo e emancipatério que € dado para o estudante.
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grandioso nimero de possibilidades, existem os desafios'?> da Web semantica,
como:

e A variedade de enderecos eletrobnicos com conteudos diferentes sobre a
mesma tematica causa confusdo entre os internautas, uma vez que nado ha
consenso sobre qual é a melhor forma de verificar se ele é confiavel ou néo;

e A imensa possibilidade de ferramentas online faz com que o usuario nao
saiba qual escolher ou como usa-la da melhor maneira;

e O copyright ainda é o tipo de licenca mais comum, 0 que ndo permite que
sejam derivados novos produtos. Além disso, poucas pessoas buscam
informacgdo sobre os direitos autorais'® e outros tipos de licenciamento. A
internet ainda € vista como “terra sem lei”, apesar da existéncia de punicoes
para crimes virtuais previstos na legislagdo!* brasileira.

Os desafios citados sdo somente alguns que professores e estudantes
necessitam enfrentar. Takahashi (2000) argumenta que a educacéo na era das TIC
esta além das pessoas usarem as tecnologias. Os profissionais ligados a area da
tecnologia educacional devem investir na criacdo de competéncias para a producao
efetiva de recursos. A tomada de deciséo deve ser fundamentada no conhecimento,
ser operada com fluéncia nos novos meios e incluir, de forma criativa, as midias em
expansao.

Compatrtilha-se do pensamento de Takahashi (2000) quando o autor
menciona que “trata-se também de formar os individuos para ‘aprender a aprender’,
de modo a serem capazes de lidar positivamente com a continua e acelerada
transformacdo da base tecnologica” (TAKAHASHI, 2000, p. 457). Por isso,
considera-se que o uso de REA em formato audiovisual incentiva a construgéo de
conhecimento, aumenta a motivacdo para aprender e facilita a aprendizagem.

A Web semantica s6 € possivel por conta da revolucdo tecnolégica que
aconteceu nos ultimos anos, com o surgimento do World Wide Web (WWW). A
internet; que antes era restrita para certas pesquisas limitadas, atualmente é

caracterizada pela quantidade de contetdos a disposicdo e pela facilidade de

12 No sexto capitulo sdo propostas sugestdes para enfrentar estes desafios.

13 Acerca dos direitos autorais, a lei 9.610, de 19 de fevereiro de 1998, consolida a legislacdo sobre
direitos autorais. Estao protegidas pela lei as obras literarias, artisticas ou cientificas, composicdes
musicais, obras audiovisuais, fotografias, ilustracées, programas de computador, entre outros tipos.

14 A'lei 12.737/2012 dispGe sobre a tipificagdo criminal de delitos informaticos no Brasil.
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acesso. A internet € via de informacéo, comunicacgéo, entretenimento e também de
educacao.

Dessa forma, as TER sdo uma aposta para expansédo e difusdo do setor da
educacdo. No entanto, autores como Amaral, Valle e Teixeira (2009, p. 103) afirmam
que “alguns servigos poderiam ser melhor explorados, diversificando ainda mais as
formas de disseminagao do conhecimento pela rede”. Concorda-se com a critica dos
autores, no entanto, para esta melhora €& necessario o desenvolvimento de
habilidades préaticas dos produtores de conteudo, apontadas por Bates (2017) como:
a) habilidade de comunicacado, uma vez que a mediacdo pedagdgica é feita em rede;
b) capacidade para criar materiais educacionais que demonstrem processos; c)
sagacidade para feedbacks; d) inteligéncia para compartilhar informagdes de forma
adequada; e) sagacidade para identificar tendéncias na rede (BATES, 2017).

Além disso, as TER desafiam e instigam desenvolver a capacidade de
aprender de forma independente e, para isso, € necessario ter “competéncias
digitais”, ja que, segundo Bates (2017, p. 54), “a maioria das atividades baseadas no
conhecimento depende fortemente do uso de tecnologias”. Dessa forma, € preciso
ampliar a competéncia digital e a FTP para elaborar recursos educacionais que se
adequem a contextos tao plurais.

Dentro deste cenario composto pelas TER existem aprendizagens apoiadas
apenas na rede, como € o caso do e-learning que, segundo Abbad, Zerbini, Souza
(2010, p. 292),

[...] é a aprendizagem apoiada por recursos da web, que combina mdultiplas
midias e tecnologias como: comunicacdo por satélite, video, audio,
tecnologia multimidia, entre outras. O método de aprendizagem a distancia
tem sido aplicado de modo sincrono e assincrono com a disponibilizacao de
materiais para todos os participantes, os quais geralmente estdo separados
geograficamente uns dos outros (ABBAD; ZERBINI; SOUZA, 2010, p. 292).

A modalidade de Educacdo a Distancia (EAD) faz uso do e-learning, no
entanto, existe outro tipo de aprendizagem que exemplifica a incorporacdo das
tecnologias educacionais na modalidade presencial, que é denominado de blended
learning. O blended learning combina aprendizagem face a face (presencial) com a
aprendizagem mediada pelas tecnologias em rede (virtual) (MORAN, 2017).

Para a efetividade das TER, deve-se haver, por parte do professor, a
apropriacdo pedagodgica. As autoras Serafim e Sousa (2011, p. 20) argumentam que

“é essencial que o professor se aproprie de gama de saberes advindos com a
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presenca das tecnologias digitais da informacdo e da comunicacdo para que estes
possam ser sistematizadas em sua pratica pedagdgica”. Muitas vezes, espera-se
gue as TER sejam a solugcéo para os problemas de aprendizagem, no entanto,
precisa-se relembrar que somente o uso das tecnologias ndo é suficiente, é
necessaria uma relacéo de interatividade.

A interatividade é a relacédo entre seres humanos e maquinas e a interacao é
o relacionamento entre dois ou mais seres humanos (SILVA, 2015). Dessa maneira,
€ preciso que haja um relacionamento e aproximacgao entre os professores e as TER
para alinhar os objetivos pedagdgicos.

No contexto desta pesquisa, ambos o0s conceitos de interatividade e
interacdo, sdo acionados. O primeiro por parte do relacionamento dos participantes
com os softwares livres, e o segundo uma vez que a autoria dos recursos pode
ocorrer de forma colaborativa.

Existe uma “cobranga” de que os docentes sejam fluentes no uso das
tecnologias educacionais, mas poucas vezes oferecem-se capacitagbes para 0
desenvolvimento destas habilidades contemporaneas.

Por conta disto, esta pesquisa tem o objetivo de implementar oficinas para a
producédo de videoaulas, em que, além da interatividade, promover-se-a a interacao
entre os participantes, para enriquecer o0 momento pratico, bem como promover o
processo de autoria e coautoria. Articulando teoria e pratica.

Essa articulacéo é tratada nesta pesquisa como o desenvolvimento de FTP,

gue é conceituada como o,

[...] desenvolvimento de habilidades que potencializem a integracdo das
tecnologias e sua aplicagdo na apropriacdo de potencialidades para (re)criar
situacdes de ensino-aprendizagem colaborativas em rede. Nessa
abordagem, os sujeitos continuamente aplicam o que sabem, adaptam-se
as mudancas e adquirem mais conhecimento, aprendendo a conhecer, a
fazer, a conviver e a ser (MALLMANN; JACQUES; SCHNEIDER, 2015, p.
544).

Assim, desenvolver FTP €, em sintese, saber criar técnicas, artefatos de
ensino-aprendizagem em rede e ter sabedoria de conduzir o processo com as
tecnologias. Conforme Mallmann e Sonego (2016, p. 48), a fluéncia é “um processo
de aprendizagem permanente que se desenvolve e se aprimora ao longo da vida”.

Com isso, o desenvolvimento da FTP deve ser parte das habilidades dos docentes.
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Percebe-se, assim, a importancia das tecnologias na educacdo, que
contribuem para processos de autoria e possibilitam que os docentes desenvolvam
habilidades técnicas, praticas e emancipatorias.

Apés esta contextualizacdo, no capitulo seguinte, propde-se uma reflexao
acerca da relacdo que os Recursos Educacionais Abertos (REA) e os softwares

livres tém com o desenvolvimento da FTP para a producédo de videoaulas.
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CAPITULO 3 - A RELACAO ENTRE OS REA E OS SOFTWARES LIVRES PARA
FTP EM PRODUCAO DE VIDEOAULAS

Aborda-se, neste capitulo, a relacdo entre os principais conceitos desta
dissertacdo. As videoaulas sdo recursos educacionais que, quando licenciadas de
forma aberta, sdo REA. Porém, para a producdo destes recursos audiovisuais €

necessario o desenvolvimento de FTP.

3.1 RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS

O termo REA, cunhado no Férum da UNESCO em 2002, apresenta-se em
meio a novos debates e diferentes cendrios desde sua definicdo. A definicAo mais
recente, de amplitude internacional, acerca dos REA ¢é a “Declaragao de Paris sobre

Recursos Educacionais Abertos™®, em 2012, em que define-se que os REA séo,

[...] materiais de ensino, aprendizagem e investigacdo em quaisquer
suportes, digitais ou outros, que se situem no dominio publico ou que
tenham sido divulgados sob licenca aberta que permite acesso, Uuso,
adaptacdo e redistribuicdo gratuitos por terceiros, mediante nenhuma
restricdo ou poucas restricdes. O licenciamento aberto é construido no
ambito da estrutura existente dos direitos de propriedade intelectual, tais
como se encontram definidos por convengdes internacionais pertinentes, e
respeita a autoria da obra. (DECLARACAO DE PARIS SOBRE RECURSOS
EDUCACIONAIS ABERTOS, 2012, p.1).

Ainda de acordo com a definicdo da UNESCO, os REA caracterizam-se por
serem:

1) Materiais que visam a educacao e a pesquisa;

2) Em qualquer formato e em qualquer suporte;

3) Estarem em dominio publico ou licenciados de maneira aberta.

Além dessas caracteristicas, os REA possuem principios fundamentais de
publicacdo aberta que também sdo popularmente conhecidos como as cinco
liberdades minimas para que 0s objetos educacionais sejam definidos como REA.
Wiley (2014) define os principios como o0os 5Rs, as cinco principais agdes que 0s
REA possibilitam aos autores e coautores, sendo elas:

e Reusar;

15Disponivel para consulta em:
<http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/HO/CI/WPFD2009/Portuguese Declaration.html
>, Acesso em: 26 mar. 2018.



http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/HQ/CI/WPFD2009/Portuguese_Declaration.html
http://www.unesco.org/new/fileadmin/MULTIMEDIA/HQ/CI/WPFD2009/Portuguese_Declaration.html
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e Revisar/Rever;

e Recombinar/Remixar;

e Redistribuir;

e Reter.

O primeiro principio, reusar, tem como concepgdo a liberdade de uso do
objeto, ou seja, outras pessoas, além do autor, estdo autorizadas a usar
parcialmente ou totalmente o material de acordo com seus objetivos, estratégias e
interesses. Ja o segundo principio, revisar, permite que outros produtores de
conteldo possam adaptar e adequar o material as suas necessidades. O terceiro
principio, recombinar, permite combinagbes e mistura de um REA com outro. O
guarto principio, redistribuir, da liberdade para compartilhar o REA original e as
versdes modificadas a partir dele. Por fim, o quinto principio, reter, tem o significado
de guardar o contetdo, manter para si, seja autor, instrutor ou estudante.

A partir dos principios dos REA é possivel verificar que eles sé@o instrumentos
gue colaboram com a expansdo do conhecimento e com a democratizagcdo do
acesso. Sao materiais de ensino, aprendizagem e investigacdo que fazem parte da
rotina de professores e estudantes.

O contato com estes recursos educacionais aumentou com a evolugcédo das
tecnologias, e com o0 crescimento de acesso e a possibilidade de revisao,
recombinacdo e redistribuicdo, esses recursos passaram também a incorporar as
novas linguagens e formatos tecnolégicos, como o uso de hipermidias, que
objetivam apresentar aos estudantes conteddos de forma interativa. A hipermidia é
um conjunto de elementos que permitem acesso simultaneamente a elementos
textuais, visuais e/ou sonoros de forma interativa e nao linear (GOSCIOLA, 2004).

Os REA podem ser materiais hipermidias ou ndo, podendo ter diferentes
formatos e serem: livros didaticos eletrbnicos, videoaulas, sites, animacdes,
simulacdes, graficos, cursos online e até mesmo webquests. Dessa maneira,
arquivos de apresentacdo em slides, arquivos de PDF ou anotagdes de aula sdo
também considerados REA (BATES, 2017).

Os principios evidenciam que o intuito dos REA € viabilizar a autoria no
século XXI. Ao invés de utilizar uma copia ilegal, € possivel, a partir dos REA,
acessar e criar novos produtos de forma aberta, potencializando a democratizagao
do acesso, sem custo e sem uma permisséo especial e individual para isso (BATES,
2017).
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Para promover os REA € necessario pensar na abertura do produto desde
seu inicio, isso porque quem deseja incentivar a autoria deve proporcionar aos
demais interessados formas de realizar as liberdades dos REA. De acordo com
Santos e Rossini (2016),

[...] para promover a reutilizagdo de materiais € necessario que a filosofia da
abertura esteja presente desde a sua concepcdo, sendo necessario
desenvolver processos para a pesquisa, criacdo, adaptacdo, entrega e
compartilhamento dos mesmos. Interfaces de desenvolvimento também
devem ser faceis e eficientes na sua utilizacdo para a promocédo da cultura
do reuso. (SANTOS; ROSSINI, 2016, p. 4).

Para ser reconhecido como um REA € necessario que 0s produtos sejam
classificados em uma licenca aberta, ou seja, que permita os principios citados
anteriormente. Quando sao produzidos em softwares livres ou quando possuem
extensdes universais, seu potencial de reusabilidade aumenta. Mallmann, Jacques e
Schneider (2015) reconhecem os impactos da autoria dos REA e da producgéo e

licenca aberta porque,

[...] além de potencializar a integracdo hipermidiatica, oportuniza que
adaptacdes possam ser feitas a medida que as necessidades educacionais
vao surgindo. Um material didatico pode ser integralmente implementado
em determinado contexto educacional, todavia, pode ndo ser viavel em
outro contexto cujos estudantes apresentem necessidades de ensino-
aprendizagem diferentes. Diante disso, a abertura potencializa a coautoria e
enriquece as producgbes didaticas por meio da integracdo de multiplos
saberes conectados em redes. (MALLMANN; JACQUES; SCHNEIDER,
2015, p. 546).

Para produzir ou reusar um REA, deve-se atentar-se para as liberdades
citadas anteriormente, seja autor ou coautor. Dentre elas as liberdades de reuso,
revisdo e recombinagdo podem acabar tornando-se limitacbes se o autor original
ndo compartilhar também de forma aberta os arquivos que originaram o produto.
Dessa forma, propde-se aos autores que desejam produzir REA com estas
liberdades que elaborem seus recursos em softwares livres ou em programas que
oferecam extensdes de arquivos compativeis com sistemas operacionais diferentes,
e gue estes softwares sejam também, preferencialmente, licenciados abertamente.

Considera-se gue o tipo de extensdo dos arquivos € mais importante do que a
producdo em um software livre, iSso porque o que permite ou nao a edicdo do
arquivo ndo é o programa em si, mas a extensao do mesmo. Dessa forma pode-se
dizer que o formato dos arquivos causam dependéncia, podendo limitar ou difundir a

sua utilizacdo. O formato dos arquivos define como a informacdo é guardada,
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transferida e acessada no futuro. Sendo assim, recomenda-se optar por extensdes
gue possam ser reabertas em diferentes programas, pois esta acao ira possibilitar as
liberdades dos REA.

Exemplifica-se estas situacées com algumas extensdes, exemplo do formato
.MP4: uma extensao universal, editavel em diferentes editores de video, sendo eles
proprietarios ou livres. Outro caso é da extensao .Al que, originalmente, € produzido
pelo software proprietario lllustrator, mas que é possivel de abertura também em

softwares livres, como Gimp e Inkscape.

3.1.1 Formas de licenciamento

Assim como 0s recursos educacionais apresentaram avancos no decorrer da
evolucao tecnoldgica, as formas de producdo também sofrem modificacdes. O
avanco de igualmente acontece para as maneiras de disponibilizagdo: producao
autoral ou coautoral, com direitos autorais ou com licengcas abertas (MAZZARDO;
NOBRE; MALLMANN, 2016).

As trés modalidades de licencas mais difundidas séo: copyright, copyleft e
dominio publico. O primeiro tipo detém todos os direitos para os autores, ja o
segundo libera alguns ou todos os direitos. O copyleft possui, como via de regra, o
livre direito de cépia e distribuicio e é uma maneira de retirar empecilhos a
utilizacdo, difusdo e modificacio de uma obra. E possivel licenciar por meio de
copyleft e permitir outros tipos de direitos a terceiros. Enquanto o dominio publico é
um tipo de licenca em quem todos os direitos sdo cedidos e qualquer utilizagéo
daquela obra pode ser feita.

Em 2018, em emissdo de uma nova portaria referente aos REA, o Ministério
da Educacédo (MEC) reconhece a importancia da consolidacdo de licencas abertas.
A Portaria de nimero 451, de 16 de maio de 20186, publicada no Diario Oficial da
Unido (2018, p. 11), define que todos os recursos educacionais adquiridos ou
produzidos com fundos publicos devem ser licenciados abertamente. Além disso,

estabelece, no Artigo 7°, que os recursos educacionais também devem estar

16 Disponivel em:
http://www.lex.com.br/leqis 27647337 PORTARIA N 451 DE 16 DE MAIO DE 2018.aspx>.
Acesso em: 22 mai. 2018.
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disponibilizados de forma online. Um avanco para os REA nesse documento € a
indicacdo clara da necessidade de
[...] critérios e procedimentos para a producdo, recepcdo, avaliacdo e
distribuicdo de recursos educacionais abertos ou gratuitos voltados para a

educacdo basica em programas e plataformas oficiais do Ministério da
Educacéo. (DIARIO OFICIAL DA UNIAO, 2018, p. 11).

Dessa maneira, identifica-se a relevancia que os REA estdo atingindo e a
necessidade de que os produtores de contetdo atualizem-se e desenvolvam FTP
para essas novas formas de atuacéo. Assim, sdo necessario mais debates sobre as
licencas abertas. Uma das formas de licenciar abertamente, hoje, € por meio das
licencas do Creative Commons, uma organizacao sem fins lucrativo que visa auxiliar

0s autores a licenciarem suas obras e produtos de forma rapida e facilitada.

3.1.1.1 Licencas do Creative Commons

O Creative Commons néo viola as leis de direito do autor, ele € complementar
a essas, mesmo permitindo que outros individuos modifiguem as obras para atender
as suas necessidades especificas.

O licenciamento Creative Commons ocorre por meio de respostas sobre os
direitos que o autor deseja ceder. A primeira pergunta questiona a permisséo de uso
comercial do produto. A segunda interroga se o autor deseja liberar a producéo de
trabalhos derivados. Ja a terceira questiona o autor se, ao permitir a criacdo de
trabalhos derivados, ele deseja exigir que todos as derivagcdes sejam
disponibilizadas com a mesma licenga.

As licencas do Creative Commons possuem uma caracteristica nomeada de
“trés camadas”. A primeira camada é referente a “legivel por maquinas”, isto porque
cada licenca possui um instrumento legal tradicional e incorpora o texto juridico da
licenga. A segunda camada € “legivel por humanos”, essa camada trata-se de um
resumo explicativo, porque facilita a compreensédo para os licenciados, além de
sumarizar e expressar alguns termos e condi¢cdes importantes. A Ultima € chamada
de “texto legal”, em que a organizacdo proporciona formas visuais de incorporacéo
da licenca, com o uso de imagem ou hiperlink. No quadro abaixo (Quadro 1),

apresenta-se uma sintese sobre cada atribuicdo e sua simbologia.
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Quadro 1 - Tipos de atribuicbes e simbologia

Simbolo Tipo de Atribuicédo
Atribuicao
® A licenca BY permite a remixagem, adaptacao e criacao a
partir do trabalho, para fins comerciais ou néo, desde que
oy atribua o crédito ao autor. E a licenga mais flexivel de

todas as licencas disponiveis.
Atribuicdo Compartilha Igual

® @ A licenca BY SA permite a remixagem, adaptacédo e
criacdo a partir do trabalho, para fins comerciais ou nao,
BY SA desde que atribua o crédito ao autor e licencie 0s novos

materiais na mesma licenca.
Atribuicdo Sem Derivacgdes

® @ A licenca BY ND permite a redistribuicdo do material,
BY ND

comercial ou ndo, desde que atribua os créditos ao autor.
N&o é permitido que o material seja alterado.
Atribuicdo Nao Comercial

@ @ A licenca BY NC permite a remixagem, adaptacédo e
criacdo a partir do material, sem fins comerciais e que
BY NC atribuam crédito ao autor. Nao € necessario que 0 novo

material seja licenciado da mesma forma que o original.
Atribuicdo Nao Comercial Compartilha Igual

@ @ @ A licenca BY NC SA permite a remixagem, adaptacéo e
criacdo a partir do material original, desde que néao

BY NC SA . .. . .~ P
tenham fins comerciais, atribuicdo de créditos ao autor e

gue as novas obras sejam licenciadas da mesma forma.
Atribuicdo Sem Deriva¢gdes Sem Derivados

® @ @ Atribuicio BY NC ND soO permite que sejam feitos
BY NC ND

downloads e compartilhamentos atribuindo crédito ao
autor. Sem nenhum tipo de alterac&o ou fins comerciais.

Fonte: Readaptacédo do site Creative Commons.

3.2 RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS EM FORMATO AUDIOVISUAL

Conforme Heredia, Moraes e Vieira (2017, p. 4), “os recursos nao podem ter
barreiras técnicas e econdmicas, e as barreiras legais devem ser as menores

possiveis para o usuario final, que podera ndo apenas ler ou usar o recurso, mas
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também adapta-lo e construir algo a partir dele”. A partir disso, argumenta-se sobre
a necessidade de promover a FTP em softwares livres, para, assim, proporcionar o
conhecimento técnico, pratico e emancipatério para a elaboracdo de REA em
formato audiovisual.

Defendem-se os REA em formato audiovisual pela possibilidade de
personalizacdo. Atualmente qualquer individuo com acesso a um equipamento pode
capturar, editar e compartilhar videoaulas. Assim, aborda-se a videoaula nesta
pesquisa como um recurso multimidia com finalidade de auxiliar na aprendizagem
significativa dos estudantes, seja para aplicacdo em sala de aula ou nos AVEA.

As videoaulas sdo recursos educacionais que ndo precisam ser acionadas
apenas como meio de transposicdo de conteudos. Santos e Gongalves (2017)
afirmam que se precisa ampliar o olhar e refletir sobre os recursos educacionais
audiovisuais. Isso porque as videoaulas permitem diversificar e proporcionar
experiéncias de aprendizagem diferentes aos estudantes e ndo somente uma
replicacédo da sala.

A definicdo de videoaula que se utiliza nesta pesquisa € de um recurso
educacional audiovisual, que integra audio, som, imagens, animacdes e outros
recursos interativos. ldealiza-se as videoaulas como transposi¢cdo de conteudo
dindmica, mas também um recurso que auxilia na investigacao, reflexdo e exercicio
dentro dos ambientes educacionais.

Um dos beneficios do REA em formato audiovisual € a oportunidade de
promocao da autoria e coautoria dos envolvidos neste processo. No entanto, autores
como Collins e Berge (1996, apud PALLOFF; PRATT, 2002) criticam a producao
autoral de videoaulas porque acreditam comprometer a qualidade do material.

Contudo, contraria-se os autores e defende-se, nesta pesquisa, que, para nao
comprometer a qualidade do material, € necessario estruturar agcdes que contornem
a critica apresentada. Esta pesquisa possui como proposta a promocéao de artefatos
gue auxiliem os autores na producdo dos materiais. Além disso, acredita-se que 0s
estudantes estdo acostumados com diferentes qualidades de videos e
compreendem que nem todos possuem 0S recursos técnicos e as capacitacoes
necessarias para o desenvolvimento de um material profissional. Este argumento
nao justifica e nem defende que o0s recursos educacionais audiovisuais sejam

produzidos de qualquer maneira, mas sim que é possivel contornar a critica trazida
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por Collins e Berge (1996, apud PALLOFF; PRATT, 2002) com estratégias bem
definidas e planejadas.
A producgéo autoral de recursos educacionais apresenta critica, mas também

possui visdes otimistas de autores como Shirky (2011), que afirma:

O material de baixa qualidade que surge com a liberdade crescente
acompanha a experimentacédo que cria o que acabaremos apreciando. Isso
foi verdade na tipografia no século XV, e é verdade na midia social de hoje.
Em comparacdo com a escassez de uma era anterior, a abundancia
acarreta uma rapida queda da qualidade média, com o tempo a
experimentacdo traz resultados, a diversidade expande os limites do
possivel, e o melhor trabalho se torna melhor do que o que havia antes.
Depois da tipografia, publicar passou a ter maior importancia porque a
expansdo dos textos literarios, culturais e cientificos beneficiou a sociedade,
mesmo que tenha sido acompanhada por um monte de lixo. (SHIRKY,
2011, p. 50).

Segundo o autor, dentre as “produgdes ruins” existem trabalhos que
beneficiam toda a sociedade e que somente a experimentacdo traz resultados.
Shirky (2011, p. 50) ainda menciona que “a revolucdo esta, hoje, centrada no
choque da inclusdo de amadores como produtores, em que nao precisa mais pedir
ajuda ou permissao a profissionais para dizer as coisas em publico”. Afirmando,
assim, o poder da autoria e coautoria em rede.

Também acredita-se que quando o professor € autor do seu material, a
chance de escolher uma abordagem metodoldgica para a videoaula é mais certeira
do que para aqueles materiais didaticos que sédo vendidos sem considerar o perfil do
publico. Ademais, é possivel conseguir qualidade profissional em estudios de
gravacdo, no entanto, como foi identificado no questionario diagnéstico desta
pesquisa, que sera apresentado ao longo da abordagem metodoldgica, muitas vezes
o professor intimida-se por todos os aparelhos e pessoas que compdem um estudio
de gravacdo, e acabam por ndo produzir o material, mesmo tendo acesso a
equipamentos e profissionais que podem auxiliar com a qualidade do produto.

Por fim, mais importante do que a qualidade € o objetivo didatico-pedagogico
do recurso educacional e o resultado que este tera. Inocencio (2013, p. 2) destaca
que “se vocé oferecer as pessoas a possibilidade de produzir e compartilhar, alguns
bons frutos serdo gerados, mesmo que com uma qualidade ndo superior a de um
profissional”’. Da mesma maneira Shirky (2011, p. 73) afirma que “criar algo pessoal
mesmo de qualidade média, tem um tipo de apelo diferente do que consumir algo

feito por outros, mesmo algo que seja excelente”. Ambos os autores defendem a
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producdo autoral e coautoral, por mais que existam defeitos técnicos, € melhor do
que utilizar producdes externas. E importante dizer que, por vezes, muitos materiais
elaborados por profissionais também apresentam defeitos. Da mesma forma que é
invidvel criticar o software livre pelo seu desempenho, ja que o software proprietario
também pode apresentar falhas e erros na execucao.

Ademais, Santos (2014) afirma que o audiovisual possui um grande potencial
didatico para o ensino e para promover o uso de REA em formatos audiovisuais,
além de capacitar para 0s momentos praticos, é necessaria uma conscientiza¢do de
elementos basicos de audiovisual para a producéo destes materiais.

Por isto, utiliza-se a producédo editorial como uma das premissas para as
videoaulas. Além da capacitacdo técnica, é importante a capacitacao teérica, com
principios béasicos para a producao de qualquer produto.

Na educacédo, assim como na literatura, algumas caracteristicas do produto
interferem positivamente ou negativamente no receptor, ndo sendo diferentes nas
videoaulas. E importante existir um projeto que contemple roteiro, elementos textuais
e visuais, ambiente e software. Os elementos presentes ou ausentes no projeto
influenciam positivamente ou negativamente no resultado final.

No contexto educacional, os professores podem usar da videoaula para
contextualizar um tépico da disciplina, resumir artigos e/ou livros, elaborar um tutorial
para os estudantes, demonstrar um processo e também pode servir de instrumento
de avaliacdo dos estudantes e oportunizar produgcdes autorais de professores e
estudantes.

A videoaula faz com que haja uma aproximac&do com a rotina do estudante e
com as linguagens que fazem parte do dia a dia (a midia digital e os recursos
audiovisuais) (SILVA, 2015). Para os estudantes, é uma forma dinamica de
aprender, pois o0s recursos audiovisuais estdo ligados ao contexto de lazer e
entretenimento com o qual os estudantes ja possuem afinidade (BENETTI, 2017).

De acordo com Camargo et al. (2011, p.5),

A videoaula € um género que claramente absorve caracteristicas da aula
presencial, como a existéncia de um enunciado expositivo, planejado e,
muitas vezes, apresentado por um professor, com a intencdo de levar
conhecimento ao aluno em um processo de ensino-aprendizagem.
Entretanto, ele traz novas caracteristicas, como a utilizacdo da midia
audiovisual, a interacdo assincrona ou auséncia de interacdo com o0s
alunos, a possivel utilizagdo simultdnea de varias linguagens visuais que
podem ser combinadas com o audio, etc. (CAMARGO et al., 2011, p. 5).



48

Nos AVEA, a videoaula possibilita que o estudante tenha autonomia no seu
processo ensino-aprendizagem porque ele detém o controle sobre o horério que ir4
ver 0 recurso, quantas vezes ir4 assistir, 0 momento de pausar, 0 momento de
refletir sobre o assunto, etc.

De acordo com Filatro (2004), os papéis dos autores da instituicdo de ensino

e até da prépria instituicdo estdo sendo repensados, porque a medida que 0s
computadores e redes eletrbnicas se expandem e entram em espacgos que antes
eram de aprendizagem tradicional, inicia um processo de inovacdo. Ter FTP em
videoaulas colabora nesta construcdo de ambiente inovador e auxilia o docente a
desenvolver técnicas e metodologias diferentes.

Além disto, na EAD, o professor pode utilizar a videoaula para aproximar-se
dos seus estudantes e tentar fazer-se compreender de forma diferenciada, levando
em conta que o nivel de aprendizagem varia de acordo com cada individuo. Isto
porque o audiovisual é uma forma de comunicacgao.

De acordo com Alves, Fontoura e Antoniutti (2008, p. 20), “comunicar
audiovisualmente € um ato intencional e, como tal, € um fenbmeno que precisa ser
amplamente analisado, discutido e aprendido”. O audiovisual possui caracteristicas
especificas como a linguagem e a combinacdo entre audio e recursos visuais. Entre
0s recursos auditivos estdo a trilha sonora, narragao, ruidos, etc.

As videoaulas podem ser utilizadas tanto para enriguecer os momentos
presenciais quanto para EAD. Professores ou estudantes podem produzir videos
como uma forma de exercicio de autoria (MATTAR, 2009).

O recurso audiovisual aproxima-se do ensino virtual e demonstra a FTP do
docente no ensino presencial. A videoaula humaniza a modalidade a distancia e
aproxima docentes e estudantes da modalidade presencial em funcéo da prética que
exige dos envolvidos.

Karppinen (2005) define as caracteristicas dos recursos audiovisuais que
auxiliam na aprendizagem significativa:

e A aprendizagem é ativa;

e O processo de aprender acontece de forma construtiva e individual;

e Proporciona atitudes colaborativas e potencializa a comunicacado entre 0s
envolvidos;

e E aplicavel dentro de um contexto;

e Pode ser aplicavel de maneira guiada;
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e Tende a envolver emocionalmente e de maneira motivadora os estudantes.

Os docentes que utilizam tecnologias em favor da educacao contribuem com
0 processo ensino-aprendizagem e, ao desenvolverem suas proprias videoaulas,
aprimoram a performance docente, jA que colocam em pratica a transposi¢do do
saber, aproximam o saber cientifico do saber ensinado, contextualizando teorias e
pressupostos (MALLMANN, 2008).

Além disso, a producao de videoaulas serve, também, como uma reflexdo da
pratica docente, pois possibilita que, ao gravar, assistir e analisar 0 recurso, 0s
professores avaliem e reflitam sobre sua atuacédo docente.

O audiovisual é classificado por diferentes tipos de géneros, como por
exemplo: documentario, ficcdo, animacdo, reportagem. Também pode ser
classificado pela duracédo, como € o caso do curta e longa-metragem.

Sendo essa pesquisa situada em contexto educacional, o género audiovisual
que nos interessa € videoaulas, elas sdo formatos audiovisuais utilizados por
professores e demais profissionais da area educacional.

De acordo com Mattar (2009), o uso de videos na educacdo respeita 0s
multiplos estilos de aprendizagem e inteligéncias. Ainda segundo o autor, muitos
alunos podem aprender melhor se sdo submetidos a sinais sonoros e visuais, em
comparacao a apenas textos.

Na videoaula, além destes elementos, sdo agregadas diversas caracteristicas
pedagogicas. De carater educativo ou instrucional, as videoaulas passaram por
transformacdes com o avanco da internet. Como o recurso esta sendo amplamente
divulgado e esta disponivel para mais pessoas, a metodologia de producdo das
videoaulas deve se adequar ao contexto atual. Contexto no qual existem a
disponibilidade dos estudantes milhares de informacdes e falta tempo para explorar
tudo que é disponibilizado. Sendo assim, uma videoaula deve ser pontual,
elencando topicos importantes, sendo dinamica, curta e proporcionar ao estudante
uma curadoria do que ele procura.

Além disso, outra importante mencdo é do Ministério da Educacdo (MEC),
gue considera a videoaula como um tipo de material didatico audiovisual e afirma
gque é uma midia essencial no processo educacional (MEC, 2007). No entanto,
Moran (1995) ja destacava que o audiovisual na educagédo ndo deve ser utilizado
para “tapar buracos”. Quando néo foi feito um planejamento da aula deve-se evitar a

enrolacdo e fala sem objetivo, ou servir como apenas demonstracdo de
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deslumbramento pelos recursos tecnoldgicos ou apenas para criticar os demais
materiais existentes ou ainda apenas para mera exibicdo do video, sem discussao
ou interligagdo com o conteudo.

Neste trabalho, além de abordar o género audiovisual das videoaulas, elas
sdo classificadas, ja que, limita-se a estudar apenas um dos seus diversos tipos,
com o objetivo de delimitar o corpus da pesquisa.

Assim, as videoaulas podem ser produzidas de diferentes formas e algumas
podem conter, dentro da sua constituicdo, mais de um tipo de género audiovisual.
Nesta pesquisa, serda utilizado o tipo de videoaula em formato de captura de tela. No
entanto, vale mencionar que elas também podem ser gravadas por meio de captura
de imagens (webcam) ou com gravagcdo por meio de camera filmadora ou

dispositivos méveis.

3.2.1 Classificagbes

3.2.1.1 Tipos de videoaulas

Dessa forma identificam-se diferentes tipos de videoaulas. Segundo Barrére
(2014, p. 80),

[...] um video que tem por finalidade auxiliar alguém a aprender alguma

coisa independente da forma ou especificidade. Pode incorporar um carater

essencialmente pedagdgico ou até aspectos mais tutoriais, como a

utilizacdo de um software ou a construgéo de algum artefato. (BARRERE,
2014, p. 80).

E importante considerar a forma como a videoaula sera utilizada no contexto
de um curso/disciplina. Segundo Barrére (2014), ela pode ser utilizada: a) como
contetdo Unico ou principal da disciplina; b) como conteddo de uma disciplina; c)
como conteudo complementar de uma disciplina; d) para demonstrar algum
conteudo; e) como atividade pratica.

O tipo de video deve ser escolhido de acordo com os objetivos do docente e
do recurso. Devem ser considerados: or¢camento, disponibilidade de tempo e
fluéncia. Aborda-se aqui sobre alguns tipos de videoaulas, sendo eles: webcam,

captura de tela, com camera filmadora e dispositivos moveis.
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O tipo de videoaula Webcam € caracterizado pelo ato de ligar o recurso da
camera do computador ou notebook e dialogar com os estudantes.

O tipo de videoaula de captura de tela é o utilizado nesta pesquisa, €
caracterizado pela captura de tela do desktop do computador ou notebook, onde um
software grava todo o processo que ocorre simultaneamente no aparelho, sendo
utilizado principalmente para a gravacdo de tutoriais. E possivel capturar tanto a tela
do computador, como utilizar neste tipo o recurso da Webcam e inclui-la na captura.

J& a gravacdo com camera filmadora é quando existe uma preparacdo de
cenario, gravacdo de cenas, equipe de filmagem, sédo videos que contam uma
histéria ou possuem um trabalho de pré-producdo e pdos-producdo maior que as
demais modalidades. E possivel também gravar a partir de dispositivos moveis,
como os aparelhos celulares. Neste caso, as configuragdes de gravacao sao mais

limitadas do que as com cameras filmadoras profissionais.

3.2.2 Tipo de divulgacéo

As videoaulas podem também ser classificadas pela forma de divulgacéo.
Existe a forma sincrona, que divulga a videoaula em tempo real e simultaneamente
para todas as pessoas ou assincrona, em que o recurso audiovisual é gravado e
disponibilizado posteriormente. Antes da divulgacédo, as videoaulas devem seguir

uma ordem de execucédo, também chamadas de fases de producao audiovisual.

3.3 FASES DE PRODUCAO AUDIOVISUAL

Na producao audiovisual existem fases principais que devem guiar 0 processo
de elaboracéo de recurso educacional na area audiovisual, sdo elas: pré-producao;
producgéo e pos-producao.

A fase de pré-producédo tem um destaque principal, pois se algo néo for
produzido nesta fase ou for elaborado de maneira incorreta, todas as outras sofrerao
consequéncias. As fases sdo ciclos, é possivel retornar e corrigir os problemas
encontrados, porém, isso pode afetar o cronograma de execu¢do e comprometer

todos os envolvidos.
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Filatro (2004) menciona que a tecnologia € boa para trabalhar, pesquisar,
desenvolver, estreitar lacos afetivos e que os adultos sédo seres aptos e autbhomos
para utiliza-la, porém, o problema é a maneira de utilizar as tecnologias para fins
educacionais, o principal problema é a falta de planejamento para o uso dessas
tecnologias. Visto que o maior desafio ndo é utilizar, mas sim utilizar com objetivos,
com estratégias e almejando ter um resultado com o seu uso. A questdo aqui ndo é
0 aparato da tecnologia e sim a metodologia de trabalho em cima dela. Por isso, de
acordo com Oliveira (2016, p. 7), “[...] faz-se necessério planejar com cuidado a
utilizacdo do video, aproveitando a atmosfera de leveza que ele traz para tratar de
assuntos importantes e condizentes com o planejamento pedagogico”.

Bates (2017) menciona as principais desvantagens no uso de recursos

audiovisuais, sendo eles:

e muitos professores ndo tém nenhum conhecimento ou experiéncia na
utilizacdo de video [...];

e existéncia na atualidade de uma quantidade muito limitada de videos de
alta qualidade educacional livres para download, porque o custo de
desenvolvimento de videos de alta qualidade educacional que explorem
as caracteristicas especificas da midia é ainda relativamente alta. Os
links também muitas vezes se tornam mortos, depois de um tempo,
afetando a confiabilidade de videos de terceiros. A disponibilidade de
material gratuito para uso educacional vai melhorar ao longo do tempo,
mas atualmente encontrar videos apropriados e gratuitos que atendam
as necessidades especificas de um professor ou instrutor pode ser
demorado, ou tal material pode ndo estar disponivel ou ser confiavel,

e a criacdo de material original que explora as caracteristicas especificas
dos videos é demorada, e ainda relativamente cara, porque geralmente
precisa de uma producao profissional;

e para conseguir o maximo dos videos educativos, os estudantes
precisam ter atividades especialmente concebidas que se localizam fora
do video;

e 0s estudantes muitas vezes rejeitam videos que os obrigam a fazer
andlise ou interpretacéo; muitas vezes, preferem ter instrucéo direta que
se concentra principalmente na compreensdo. Esses estudantes
precisam ser preparados para usar o video de forma diferente, o que
requer tempo a ser dedicado ao desenvolvimento de tais competéncias.
(BATES, 2017, p. 295-296).

Todos esses pontos serdo levados em consideracdo na elaboracdo do
produto final desta dissertacdo. Para que estas desvantagens sejam eliminadas ou
diminuidas com o produto.

O planejamento deve ser constante porque € ele que organiza todos 0s

demais elementos de um projeto audiovisual. De acordo com Oliveira (2016, p. 9),

O planejamento orienta a pratica do professor, facilita a sequéncia l6gica da
acdo docente e a coeréncia entre as ideias e a pratica do educador. A
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constante organizacao e reorganizacédo do trabalho docente caracterizam a
flexibilidade que o planejamento exige. O planejamento deve considerar:

- Quem sao os meus alunos? (Publico alvo)

- O que eles devem aprender? (Objetivos)

- Por que eles devem aprender? (Justificativa)

- Como a sequéncia didatica sera desenvolvida? (Metodologia)

- Quais ferramentas pedagdgicas serdo utilizadas? (Recursos Didaticos).
(OLIVEIRA, 2016, p. 9).

Assim, para iniciar uma videoaula € de suma importancia o planejamento. Ele
consiste em: definir o objetivo da videoaula; delimitar o tempo da videoaula; separar
os materiais de referéncia bibliografica para a elaboracdo do roteiro; escrever o
roteiro; buscar e selecionar imagens e sons que serdo inseridos na videoaula;
produzir os recursos que serdo utilizados na captura (cenario, apresentacbes de
telas, animacdes). Por fim, é preciso ressaltar que nesta fase € necessario escolher
também os softwares de captura e/ou edi¢cao do recurso audiovisual.

A fase de producdo contempla a execucao das atividades previstas na pré-
producdo. Nela os materiais que s&o necessarios para a videoaula sdo elaborados.

Ja na fase de poés-producao ocorre a finalizacdo de todos os demais trabalhos
elaborados nas demais fases. Este periodo € destinado a edicdo, reviséo,

finalizacao do arquivo, licenciamento e divulgagao.

3.4 SOFTWARES LIVRES

A relacdo que os softwares livres possuem com os REA em formato
audiovisual permeia todas as fases de producéo: a pré-producdo, a producdo e a
pés-producdo. Ao escolher um software livre para essas fases, a videoaula,
juntamente com a atribuicdo de uma licenca aberta, se torna efetivamente um REA
em formato audiovisual.

Os softwares livres conquistam espaco frente as novas necessidades
tecnoldgicas e educacionais. Dessa forma, neste capitulo aborda-se a histéria do
desenvolvimento do Linux, sistema de computador desenvolvido com codigo-fonte
aberto. Além disso, apresenta-se as diferencas entre os softwares livres e
proprietarios, bem como programas com licenca aberta audiovisuais, a fim de
demonstrar que existem possibilidades de autoria e coautoria com os softwares

livres.
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3.4.1 O desenvolvimento do sistema Linux

A historia da internet iniciou-se em 1969, com a rede de computadores
montada pela Agéncia de Projetos de Pesquisa Avancada (ARPA). De acordo com
Castells (2003, p. 23), “[...] todos os desenvolvimentos tecnoldgicos decisivos que
levaram a Internet tiveram lugar em torno de instituicbes governamentais e
importantes unidades e centros de pesquisa”. Com esse breve recorte historico,
justifica-se a importancia de pesquisas voltadas ao desenvolvimento tecnoldgico e
educacional dentro de instituicbes de ensino. Os estudos originados por estes
segmentos agregam para pesquisadores, participantes e, por meio dos resultados e
reflexdes, para toda a comunidade.

Ainda dissertando sobre o contexto histérico do Linux, em 1974, o Unix,
sistema operacional desenvolvido pelos laboratérios Bell, era liberado para as
universidades com o seu codigo-fonte aberto. Esse fendmeno impulsionou o
movimento de abertura do cdédigo-fonte. Segundo Castells (2003, p. 17), “‘uma
tentativa deliberada de manter aberto o acesso a toda informacao relativa a sistemas
de software”. Observa-se, nesse contexto, os esfor¢os realizados para democratizar
0 acesso a internet.

Ja neste periodo, os esforcos para difundir o movimento de codigo-fonte
aberto eram grandes e, até hoje, € preciso questionar sobre o motivo dos softwares
livres ndo serem reconhecidos como os softwares proprietarios. Castells (2003, p.
23), propde uma resposta e afirma que “A Internet ndo teve origem no mundo dos
negocios. Era uma tecnologia ousada demais, um projeto caro demais, e uma
iniciativa arriscada demais para ser assumida por organizacbes voltadas para o
lucro”. No entanto, com o passar dos anos e o desenvolvimento da internet, as
empresas viram o potencial que poderia emergir dela e investiram em empresas que
desenvolviam produtos e servi¢cos. Dessa forma, o investimento e o foco ficou em
torno das empresas privativas, que posterior ao desenvolvimento protegiam seus
bens com licengas fechadas, diminuindo, assim, as chances de democratizar o
acesso, ja que, dessa forma, limitava-se o uso a aqueles que podiam comprar estes
produtos.

Em 1984, Richard Stallman, programador do Laboratério de Inteligéncia
Artificial do Instituto de Tecnologia do Massachusetts (MIT), lancou a Free Software
Foundation, propondo pela primeira vez o termo de copyleft (direitos livres), em
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alternativa ao copyright (direitos reservados). Ap6s o lancamento da fundacéao,
Stallman desenvolveu o sistema operacional GNU, como alternativa ao Unix, visto
que, para ele, qualquer pessoa que utilizasse um software gratuito deveria distribuir
o cadigo-fonte para que houvesse um aperfeicoamento (CASTELLS, 2003).

Posterior ao Unix surge o sistema reconhecido mundial hoje, o Linux,
desenvolvido por Linus Torvalds. O Linux foi criado com base no Unix e distribuido
gratuitamente pela internet, sendo considerado, atualmente, um dos sistemas
operacionais mais avancados do mundo e recebe aprimoragdo constantemente por
pessoas de todo o mundo (CASTELLS, 2003).

Com o desenvolvimento do Linux, a premissa de softwares livres e de codigo-
aberto ficou mais forte na comunidade virtual. Castells (2003) considera que 0s
softwares de cdodigo-aberto sdo uma caracteristica da tecnologia essencial no
desenvolvimento da internet. Ainda segundo ele, essa abertura de coédigos é
culturalmente disseminada (CASTELLS, 2003).

No entanto, apesar dos softwares livres possuirem adeptos ao redor mundo,
ainda existem muitas duvidas sobre as reais diferencas dos programas livres e 0s
proprietarios. Em conjuntura, o contexto no qual se vive atualmente € dominado pelo
mercantilismo e, com isso, vendas casadas de computadores com softwares
proprietarios séo lucrativas para ambos os fornecedores destes produtos. Assim a
disseminacdo de software proprietarios € impulsionada pela publicidade e pelo
capitalismo.

3.4.2 Software livre e software proprietario

No contexto da Web 3.0, o uso de programas que permitem autoria e
coautoria, além da colaboracdo para seu desenvolvimento, ganha espago. Os
softwares sdo programas que comandam o sistema de um computador e alguns
deles proporcionam a emancipagao para produzir.

Existem dois tipos principais de divisdo entre os softwares: o proprietario € o
livre. O software proprietario € um tipo de programa que detém todos os direitos
referentes ao uso e atribuicdes. Geralmente, os individuos devem obter uma licenga
de uso paga para serem autorizados a utilizar o software. Esta modalidade nao

permite que seja feito nenhum tipo de estudo com o software para futuras melhorias



56

e nao é permitido que os usuarios que adquiriram a licenca repassassem O0S
programas para outros computadores. Em caso de repasse, iSSO causa uma
violacdo dos direitos autorais que séo dos criadores do programa e/ou da empresa
gue o desenvolveu e licenciou.

Essa violacdo de direitos autorais pode trazer consequéncias leves ou mais
sérias, como a suspensao de uso até a cobranca de multa e processo judicial.

Muitas vezes, softwares proprietarios sdo liberados para download
gratuitamente, o que confunde alguns usuarios, pois pensam que por ndo ser pago,
€ automaticamente um software livre. No entanto, o termo free ndo diz respeito ao
valor, e sim as liberdades de uso.

Os softwares livres sdo o oposto dos proprietarios e oferecem liberdades de
uso, sendo assim uma alternativa aos proprietarios. Eles sdo programas que
possuem codigos-fonte abertos, que possibilitam o aprimoramento constante e a
apropriacdo do conhecimento cientifico-tecnoldgico pela comunidade. Com os
softwares livres existe liberdade de execucdo, cOpia, distribuicdo, modificacdo e
aperfeicoamento. Segundo o Portal Software Livre Brasil'’, o software livre possui

guatro liberdades, sendo elas:

A liberdade de executar o programa, para qualquer propésito (liberdade no.
0);

A liberdade de estudar como o programa funciona, e adapta-lo para as suas
necessidades (liberdade no. 1). Aceso ao cdédigo-fonte € um pré-requisito
para esta liberdade;

A liberdade de redistribuir copias de modo que vocé possa ajudar ao seu
préximo (liberdade no. 2);

A liberdade de aperfeicoar o programa, e liberar os seus aperfeicoamentos,
de modo que toda a comunidade se beneficie (liberdade no. 3). Acesso ao
cédigo-fonte é um pré-requisito para esta liberdade. (SOFTWARE LIVRE
BRASIL, s/d).

Percebe-se, com as liberdades que o software livre compartilha, na maioria
das vezes, a premissa da colaboracdo em rede, em que usuarios podem dar
feedbacks do uso, relatar seus problemas e até mesmo ajudar ativamente a resolver
estas questdes.

Os softwares livres sdao uma possibilidade para uma educagdo mais
autbhoma e apropriada das tecnologias no sentido de autoria. Sdo uma

oportunidade de desafiar-se e adquirir FTP.

17 Disponivel em: <http://softwarelivre.org/portal/o-que-e>. Acesso em: 01 de nov. de 2016.
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Tapscott e Williams (2006) mencionam as diferencas entre os softwares livres

e 0S proprietarios.

Apesar de os passos — projeto, desenvolvimento, teste, manutencéo etc. —
permanecerem 0s mesmos, as comunidades de cddigo aberto tendem a
dedicar muito mais tempo e atencdo a implementacao, teste e suporte, e
relativamente menos tempo as exigéncias dos usuarios e especificacées do
projeto. Meses de planejamento e autorizagBes internas podem se passar
antes que uma Unica linha de cédigo de um projeto de propriedade
exclusiva seja escrita. Projetos de codigo aberto podem ser iniciados por um
individuo que escreve parte de um programa e o posta online. Novos
cédigos ou compilagbes do programa podem ser publicados diariamente,
permitindo que uma comunidade global de usuéarios teste e conserte
continuamente o produto. E, como o produto final é gratuito e qualquer um
pode mudar seu codigo, permanece "em desenvolvimento" por muito tempo
apos seu "lancamento”. (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2006, p. 89).

Entre as principais diferencas entre os softwares livres e proprietarios esta o
acesso livre. Segundo Santos, Ponte e Rossini (2015, p. 519), a “aprendizagem
torna-se cada vez mais aberta e espontanea em razdo da facilidade de acesso livre
e continuo da informacao”. Esta € a perspectiva dos softwares livres, que almeja a
descentralizacdo do conhecimento, com uma acessibilidade democratica e a
possibilidade de recombinagdes a partir do interesse do autor e suas necessidades.
De acordo com Santos, Ponte e Rossini (2015, p. 520),

[...] a abertura de cédigos de programagdo tem propiciado a construgdo
colaborativa  horizontal e o  aperfeicoamento  constante  de
programas/aplicativos/servigcos conforme seus interesses e necessidades.
Com isso, os servicos e conteldos deixam de ser restritos (armazenados
em discos rigidos locais de artefatos tecnolégicos) e limitados (manipulados
somente com conhecimento em programacéo), tornando-se publicos
(armazenados em bancos de dados remotos), dindmicos e intuitivos (facil
manipulacdo por usuarios sem conhecimento em programacéo), oferecidos

e executados diretamente na web (computacdo em nuvem). (SANTOS;
PONTE; ROSSINI, 2015, p. 520).

Assim ocorre a relacdo de interatividade entre homens e maquinas, os
softwares livres encorajam o inicio da producdo autoral e coautoral, seja apenas
compartilhando o contetdo de forma democratica ou personalizando os materiais de
forma colaborativa, plural e aberta.

Com o avanco das tecnologias, o desenvolvimento de softwares tem ocorrido
em grande escala nas ultimas décadas. Entre as modificagbes geradas, esta
inserida a cultura do software livre, que aproxima usuarios e desenvolvedores (LIMA,

2013). Shirky (2011) relaciona essa aproximagédo ao fato de que segundo ele,
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As pessoas que fazem parte de uma rede em que tornam melhores naquilo
que amam tendem a permanecer nessa rede. A medida que a capacidade
do grupo de aprender e trabalhar junto se fortalece, ele atrai mais

participantes. (SHIRKY, 2011, p. 95).

Além desta relacdo, o software livre colabora com a reducéo de custos, que &

uma limitagéo tanto do contexto educacional quanto corporativo. Para Shirky (2011),

este movimento € chamado de economia do compartilhamento, j& que segundo ele

“[...] qualquer coisa que reduza o custo de transmitir conhecimento pode aumentar o
grupo de conhecedores” (SHIRKY, 2011, p. 127).

A seguir, no Quadro 2, apresenta-se as diferencas entre custo, customizacéo,

resolucao de problemas, configuragdes, sistemas, seguranca e social dos softwares

livres e proprietéarios.

Quadro 2 - Diferencas dos softwares livres e proprietarios

(continua)

Dimensdes Software Livre Software Proprietario
Geralmente é gratuito. Geralmente é pago.
Gera economia, ja que sua . :
) B Pode necessitar ter a licenca
licenca e aberta e pode ser adquirida. A licenca € somente
Custo instalado em varios d ' ¢

computadores, sem risco de
comprometer o orcamento da
instituicao.

para uma méquina  de
computador, limitando o seu
uso.

Customizacao

E possivel realizar adaptacdes
a partir do coédigo-fonte
disponibilizado.

Nao é disponibilizado o cédigo-
fonte e, dessa forma, ndo é
possivel realizar modificacdes.

Possibilita autonomia para
modificacdes.

Ha uma dependéncia junto do
fornecedor, da manutencéo e do
suporte.

E passivel de personalizacéo.

Possui poucas ou quase nulas
possibilidades de
personalizacao.

Resolucdo de
problemas

Pode haver alguns problemas
(bugs) ja que sao programas
desenvolvidos com poucos
investimentos e dessa forma,
um namero limitado de
programadores.

Normalmente ndo possuem
tantos problemas na sua
execucao, afinal, sdo programas
em gue existe um investimento
financeiro muito grande. Mesmo
assim, podem ocorrer eventuais
problemas.

N&o costuma existir um
suporte especializado para o
usuario iniciante, visto que

As empresas desenvolvedoras
proporcionam para todo o tipo
de usuarios atendimento mais
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nao possuem uma equipe
especifica trabalhando nisso.
Existem os foruns onde os
usuarios discutem 0s
problemas e procuram
solugdo em conjunto.

efetivo. Isso também ocorre por
conta devido ao investimento
realizado.

Nao possuem tantas
documentacbes sobre os
softwares livres.

Normalmente os  softwares
proprietarios apresentam guias,
manuais, opcodes de ajuda, etc.

Pode apresentar ao usuario

Geralmente sao mais faceis do

Configuragbes | inicial certa dificuldade em A :
i ~ usudrio inicial configurar e usar.
configuracao e uso.
Podem oferecer e
. Podem oferecer compatibilidade
. compatibilidade com outros .
Sistema . com outros sistemas.
sistemas.
- . O cdbdigo-fechado proporciona
Seguranca Menor vulnerabilidade a virus. : g prop
mais seguranca.
. ~ : Desfavorece a democratizacao
. Favorece a incluséo social e a S
Social de acesso e prioriza 0

democratizacao de acesso.

capitalismo.

Fonte: Adaptado de Garcia et al. (2010).

A partir dessas diferencas, percebe-se que ambos os tipos de softwares

possuem aspectos positivos e negativos. O objetivo desta pesquisa ndo é

desmerecer o software proprietario e nem desestimular 0 seu uso, mas proporcionar

uma alternativa para os individuos que ndo possuem possibilidade de contratacéo

da licenga copyright, que ndo queiram infringir os direitos autorais com copias

falsificadas e/ou pessoas que desejem utilizar programas livres para suas criacoes.

Pacitti (2006) reforca essa ideia dizendo que,

Cada um tem seus campos de uso. O que é adequado para um setor
poderd ndo o ser para outro. Ndo se pode generalizar o mesmo tipo de
solucdes para tudo. O Sol nasce para todos, portanto, todos os softwares
devem andar de maos dadas, isto €, devem se complementar. (PACITTI,

2006, p. 102).

Dessa maneira, considera-se o software livre como uma “nova ferramenta”,

que é flexivel, gratuita e inclusiva e que, por essas caracteristicas, proporciona

oportunidades para que haja uma producéo que antes nao existia.

3.4.3 Softwares livres audiovisuais
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De acordo com Fernandes (2011, p. 5), “o resultado desse desafio € uma
prética ativa e critica com liberdade e autonomia para producédo de conhecimentos e
recursos pedagoégicos digitais que podem ser explorados por outros professores”.

Fernandes menciona que

Os professores, ao usarem o software livre e seus aplicativos, adquirem
habilidades tecnoldgicas simples e descobrem que esses conhecimentos
nao sao restritos a um pequeno grupo de pessoas por serem criadores ou
usuarios de um software proprietario qualquer. Para além de realizarem
pesquisas para o0 planejamento de suas aulas na internet, os professores
criam seu correio eletrénico, tornam-se membros de listas de discussao e
comunidades de aprendizagem, produzem conteldo digital para suas aulas
e buscam sua propria formacao continuada. (FERNANDES, 2011, p. 4).
Por conta disto, esta pesquisa objetiva elencar softwares livres do segmento
audiovisual, como uma forma de divulgar as possibilidades de producdes. A
premissa de utilizar softwares livres acelera a inovacao e livra as instituicdes de

custos extraordinarios (TAPSCOTT; WILLIAMS, 2007).

Ao buscar por softwares livres audiovisuais, analisa-se suas caracteristicas
em vantagens e desvantagens, sistema, idioma, extensdes, funcionalidades e
interface gréfica. Almeja-se, assim, facilitar a escolha neste vasto oceano de
programas.

Os softwares livres possibilitam oportunidades sociais, devido a sua grande
maioria ser oferecida de forma gratuita. Lima (2013) menciona a importancia do
segmento como ferramenta de inclusdo social e digital. Segundo ele, “a
possibilidade de criacdo dessas oportunidades se revela com relativa facilidade
guando os softwares livres sdo entendidos como ferramentas de inclusdo e de
reducdo da desigualdade social, e esta a partir da redugdo da desigualdade digital.”
(LIMA, 2013, p. 84). Isso é verificado, visto que possibilita para aqueles que nao
possuem softwares ou sistemas proprietarios a chance de producéo igualitaria.

No ambito audiovisual, existem muitos programas de edi¢cdo conhecidos pelos
usuarios, no entanto, sdo, majoritariamente, softwares proprietarios, muitas vezes
pagos ou que necessitam de sistemas operacionais que exigem pagamento, como é
o caso do Sistema Windows e suas ferramentas basicas.

Na educacdo, o orcamento € um fato decisivo para implementacdo de
softwares. Em escolas, normalmente os programas conhecidos e utilizados sao

proprietarios e o valor para adquiri-los ndo faz parte da planilha orcamentaria da
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instituicdo. Neste caso, a falta de verba e de informacdo faz com que muitos
professores infrinjam as leis de direitos autorais e utilizam versdes copiadas sem

autorizagao.

3.5 PRINCIPIOS DE DESIGN PARA A PRODUCAO DE VIDEOAULAS

As videoaulas sédo recursos educacionais e, por conta disto, se forem
atreladas a principios de design podem auxiliar mais ainda na aprendizagem
significativa dos estudantes. Nesta sessdo, aborda-se e reflete-se sobre alguns
conceitos de design que podem diminuir a carga cognitiva das videoaulas e, dessa
forma, auxiliar os estudantes na compreensao dos contetdos abordados no recurso
audiovisual. Para isso, discute-se sobre como o Design Instrucional (DI), a Teoria da
Carga Cognitiva (TCC) e os principios basicos de design podem ser aliados no

desenvolvimento das videoaulas.

3.5.1 O Design Instrucional nas videoaulas

As videoaulas permitem inovar no Design Instrucional, ja que, se integradas a
educacdo, podem colaborar para o ensino-aprendizagem (MATTAR, 2009). De

acordo com Filatro,

[...] o design acaba trazendo a superficie as fung¢fes internas de um
produto, exprimindo-as ndo apenas visualmente, mas em diferentes niveis e
formas, entre eles os modos sensoriais (cores, formas, texturas, sons) e 0s
modos cognitivos (linguagem, metaforas, hipertexto, mapas conceituais,
realidade virtual) (FILATRO, 2004, p. 56).

A partir da afirmacéo de Filatro (2004), é possivel concluir que o design nao
diz respeito somente a forma do produto, mas também diz respeito a influéncia
cognitiva que ele desperta no receptor. De acordo com a autora, 0s projetos
construidos com base em teorias do design tém como finalidade explorar todo o
potencial educacional das novas ferramentas e softwares. Como as tecnologias
mudam e possibilitam novas atividades constantemente, o interessante nao é fazer a
mesma coisa com uma nova e melhor tecnologia, mas sim almejar resultados que

sejam mais relevantes no mundo digital (FILATRO, 2004).
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Filatro (2004, p. 65) caracteriza o Design Instrucional como “uso de
estratégias de aprendizagem testadas para projetar atividades de aprendizagem que
permitam a construcdo de habilidades e conhecimentos”. A pesquisadora afirma,
ainda, que o Design Instrucional esta tradicionalmente vinculado a producédo de
materiais didaticos'®, por conseguinte, ele é necessario quando discutimos as
videoaulas, que, conforme mencionado anteriormente, também s&o recursos
educacionais.

Nas videoaulas, o Design Instrucional pode ser aplicado na fase de pré-
producdo, isto porque o DI é& um desenho dos projetos educacionais, um
planejamento e, sendo a videoaula um recurso educacional, ela também precisa ser
“‘desenhada”. Assim, é possivel utilizarmos do conceito de DI para elaboracéo das
videoaula. Existem varios modelos ligados ao conceito, cada modelo pressupbe
fases, que variam de acordo com os autores que a propdem, no entanto, o DI é
contemplado quando definimos qual sera o objetivo da videoaula, qual sera o
publico-alvo, sua duracdo, os recursos que utiliza para a sua composicdo e a
plataforma de divulgacdo, além de outros elementos. O modelo ADDIE (Analise,
Design, Desenvolvimento, Implementacdo e Avaliagdo “Evaluation”) € o mais
conhecido, sendo composto pelas cinco fases que ddo nome a ele: a) analise; b)
design; c) desenvolvimento; d) implementacéo; e) avaliacéo.

O DI pode ser acionado na elaboracdo das videoaulas porque € um
procedimento indicado para a constru¢do de produtos, sendo também um método
gue possibilita uma analise de cada fase, o que auxilia a corrigir eventuais
problemas que podem ocorrer no decorrer do projeto da elaboracdo do recurso
audiovisual. Destaca-se a fase de avaliagdo do DI para as videoaulas, pois, a partir
desta, 0 autor e/ou coautores podem verificar se o objetivo da videoaula foi atingido
e se as estratégias didatico-pedagodgicas foram bem aplicadas e se surgiu efeito no

aprendizado dos estudantes.

3.5.2 A Teoria da Carga Cognitiva nas videoaulas

18 Optou-se por ndo utilizar a nomenclatura de material didatico, visto que acredita-se que o termo
ainda estad enraizado aos produtos impressos, dessa forma, considera-se mais adequado nos
referirmos a recursos educacionais. Além disto, esta dissertacdo tem como objetivo dissertar sobre os
REA, entéo, justifica-se o uso da nomenclatura.
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Sweller (2003) prop6s contribuicbes na area do design em 1980, quando
desenvolveu a Teoria da Carga Cognitiva (TCC). Ele é responsavel por mais de 80
publicacdes académicas, com destaque para as producdes de ciéncia cognitiva e
Design Instrucional. Depois do surgimento da TCC, outros pesquisadores
desenvolveram estudos relacionados a area, como Clark e Mayer (2012), que
apresentam em seu estudo instrucfes para design de multimidia originados da teoria
da Sweller.

A TCC trata da carga presente nos processos cognitivos dos individuos ao
realizar cada tarefa. O principio da teoria € tornar os processos de interacdo humana
com a tecnologia mais alinhados ao processo cognitivo.

De acordo com Paas, Renkl e Sweller (2003), existem trés tipos de
interatividade: Carga Cognitiva Intrinseca (CCl), Carga Cognitiva Extrinseca (CCE) e
a natural. Todas estas variam de nivel, podendo ser alto ou baixo, sendo que o
primeiro representa maior dificuldade de aprendizagem e o segundo, menor
dificuldade. Assim, compreende-se que o ideal € produzir materiais com baixa carga
cognitiva, para facilitar o processo de ensino-aprendizagem do individuo.

Dentre os tipos de interatividade, a CCl exige uma capacidade de memoria,
gue € imposta pela interatividade dos elementos, que séo intrinsecos ao material
gue esta sendo utilizado. Dessa forma, cada recurso educacional possui um tipo de
CCl, que varia de acordo com o nivel de interacdo. A CCl estd associada a
complexidade do conteldo e contribui para a producdo de esquemas.

Ja a CCE, além de néo contribuir para a elaboracdo de esquemas, desperdica
esforcos mentais, prejudicando a aprendizagem, exemplo disso € a insercao de
imagens ou desenhos que ndo possuem funcdo pedagégica ou instrucional e
passam a ser apenas elementos visuais figurativos, sem significado, o que pode,
inclusive, colaborar para a sobrecarga cognitiva do material. Por fim, a interatividade
natural é aguela que associa as atividades do ensino e beneficia a aprendizagem.
Dessa maneira, as interatividades do tipo CCl e natural sdo positivas aos
estudantes, enquanto a CCE é negativa ao processo de aprendizagem significativa.

A partir dos tipos de interatividades, a TCC propde principios que buscam
diminuir a carga cognitiva dos materiais. Mayer (2001) indica sete principios: a)
principio de representacdo multipla; b) principio de proximidade espacial; c) principio
da proximidade temporal; d) principio das diferencas individuais; e) principio da

coeréncia; f) principio da redundéancia; g) principio da modalidade.
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O principio da representacdo multipla indica que a carga cognitiva diminui se
0S elementos textuais e visuais sdo combinados, ou seja, se utilizado texto e
imagem, a compreensdao é facilitada.

O principio da proximidade espacial afirma que os elementos semelhantes
devem permanecer proximos, ou seja, texto e imagem devem estar préximos
espacialmente e nao distantes.

O principio da proximidade temporal é referente aos diferentes elementos
estarem proximos simultaneamente, e ndo sucessivamente. Dessa forma, texto e
imagem estdo juntos e ndo separados, o que dividira a atencéo do estudante.

O principio das diferencas individuais considera que cada individuo € unico e
aprende de uma maneira, dessa forma, € importante diversificar 0s recursos
utilizados, para atender as necessidades de todos os estudantes.

O principio da coeréncia afirma que, para diminuir a carga cognitiva, €
essencial excluir elementos que ndo tenham sentido na narrativa. Os elementos
inseridos devem ser apenas 0s mais importantes.

O principio da redundancia tem como base que, ao inserir um texto e um
audio, estes elementos devem ser diferentes, pois ndo ha sentido ser redundante e
inserir em ambas as midias a mesma narrativa. Outro ponto deste principio é
favoravel a redundancia, mas se refere aos elementos de design, isto porque, ao
repetir no recurso educacional, o estudante acostuma-se com a padronizagao e isso
diminui os esfor¢os cognitivos ao longo do seu percurso.

O principio da modalidade menciona que utilizar recurso visual é mais eficaz
do que usar somente o recurso textual, jA que imagens tendem a prender a atengao
do usuério e serem compreendidas de forma mais eficaz e rapida.

Além destes principios, os autores que estudam a TCC, Mayer (2001) e
Sweller (2003), dissertam, em seus estudos, sobre a regra de elementos. De acordo
com estes, para facilitar o ensino-aprendizagem e diminuir a carga cognitiva, o ideal
€ que seja apresentado de cinco a nove elementos por vez aos estudantes. Isto
porque, segundo seus estudos, o cérebro humano sé consegue processar essa
guantidade por vez e ao inserir mais elementos dificulta-se o ensino-aprendizagem
porgue aumenta a carga cognitiva.

A aplicacdo da TCC nas videoaulas € interessante porque muitos recursos
educacionais séo prejudicados pelo excesso de informacdes e pela falta de desenho

do audiovisual. Por isso, acredita-se que a TCC auxilia na efetividade da videoaula.
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Indica-se que os principios da TCC sejam respeitados para a producdo das
videoaulas, pois, assim, 0 autor e coautores possuem uma orientacao correta do que
fazer para que o seu produto cumpra com 0s objetivos definidos.

Paralelo a discussdo sobre a TCC, € necessario abordar aqui que alguns
destes principios de design ja eram aplicados anteriormente. No entanto, Williams
(1995) indicava estes principios para materiais graficos, como cartbes de visita,
jornais e revistas. De forma geral, os principios de Williams (1995) eram voltados a
publicidade, no entanto, alinhando os principios de Mayer (2001) com os de Williams
(1995) percebe-se uma similaridade. Dessa forma, pode-se dizer que o design
independente da area aplicada é efetivamente importante para os projetos.

Williams (1995) propunha quatro principios basicos, sendo: a) proximidade; b)
alinhamento; c) repeticdo e d) contraste. Percebe-se, desta forma, que 0s principios
basicos de design propostos por Williams (1995) dialogam com os de Mayer (2001),
como elementos que diminuem a carga cognitiva dos materiais.

Nas videoaulas, esses principios podem e devem ser aplicados, assim como
em quaisquer outros materiais. Propde-se aqui uma reflexdo sobre como eles

podem ser acionados nos recursos audiovisuais.

3.5.3 Principios de design e orienta¢gfes técnicas para videoaulas

A partir da explanacao tedrica anterior, indica-se que a producédo de videoaula
tenha um DI estruturado, prevendo, inclusive, como acontecerd a avaliacdo do
recurso audiovisual por parte dos estudantes.

Com base na TCC e nos principios basicos de design, refletiu-se em como
estes principios podem ser aplicados nas videoaulas:

e Principio da proximidade (espacial e temporal): os elementos que aparecem
na videoaula, tanto visual, quanto auditivo, devem estar préximos em tempo e
espaco.

e Principio da repeticdo (redundancia): ao utilizar uma paleta de cores ou
elementos graficos (retangulo, circulo, espiral, etc.), deve-se repetir o uso dos
mesmos elementos em toda a extensdo da videoaula. Este principio auxilia
na padronizacao do recurso audiovisual, diminuindo a carga cognitiva, pois o

estudante precisara identificar elementos novos apenas uma vez durante o
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recurso (na primeira tela/frame que eles aparecerem) e também deixa o
material mais profissional.

Principio das diferencas individuais: € preciso pensar nos diferentes tipos de
individuos que assistem o recurso, cada um possui um tipo de necessidade e
um tipo de aprendizado. E necessarios refletir também sobre questbes de
acessibilidade, como legenda, intérprete de libras e audiodescricéo.

Principio do alinhamento: elenca-se um ou dois alinhamentos para textos,
figuras e outros recursos visuais e utiliza-se 0s mesmos em todo 0 recurso
audiovisual.

Principio da coeréncia: deve-se verificar a coeréncia entre os elementos
visuais e auditivos. Ao mencionar no audio um determinado trecho, este deve
estar visualmente coerente e sincronizado com o que aparece na tela. Nao é
necessario que seja exatamente igual a fala, mas é imprescindivel que esteja
relacionado.

Principio da modalidade: é indicado explorar recursos visuais, como imagens
e outros elementos, como graficos, mapas mentais, tabelas, para explicar e
demonstrar o conteudo de formas diferentes.

Além disso, foram incluidas orientacées técnicas que vao além do design,

mas que irdo auxiliar a ndo sobrecarregar o conteudo cognitiva do recurso

educacional.

3.5.4 Orientacdes técnicas para videoaulas

De acordo com o referencial teérico abordado, recomendam-se algumas

orientacdes técnicas para a producao de videoaulas.

Configuragéo de tempo: indica-se que a videoaula tenha de cinco a quinze
minutos.

Configuracdo de extenséo: recomenda-se a gravacao e edicdo da videoaula
no formato de .MP4.

Plataforma: orienta-se que a videoaula seja disponibilizado em plataformas

virtuais ou repositorios online diversos para disseminar o acesso.
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3.6 A IMPORTANCIA DA FTP EM SOFTWARES LIVRES PARA A PRODUCAO DE
REA

Discutir FTP implica abranger diferentes niveis de conhecimento, ja que
adquirir fluéncia®® ndo é somente saber usar, mas também criar e ter dominio das

ferramentas tecnoldgicas para a producao autoral. Schneider (2012) define que,

Ser fluente tecnologicamente significa conhecer e apropriar-se das
ferramentas educacionais, seus principios e aplicabilidade em diferentes
solucdes. Criar, corrigir, modificar interativamente diferentes ferramentas e
artefatos, compartiihando novos conceitos, funcdes, programas e ideias.
(SCHNEIDER, 2012, p. 80).

Para desenvolver FTP, é importante estudar o artefato em questdo,
procurando saber qual é o seu licenciamento, para posteriormente descobrir quais
tipos de adaptacdes e usos sdo permitidos fazer. Compreender as ferramentas de
um programa de producdo é necessario para explorar todo o potencial do objeto e,
dessa forma, elaborar um produto completo. O fato de estudar e analisar as
ferramentas de criacbes proporciona, consequentemente, que o desenvolvimento da
FTP do docente colabore com metodologia de ensino ja aplicada, aprimorando a sua

performance. Para desenvolver FTP é necessario também,

[...] a aplicagdo de forma sistemética e cientifica dos conhecimentos,
adaptando-os as proprias necessidades de cada contexto. Ao manipular os
REA, explorando suas potencialidades, o professor problematiza situacdes
a partir dos conteudos curriculares, atribuindo maior significado a producéo
colaborativa. (MALLMANN; SCHNEIDER; MAZZARDO, 2013, p. 271).

Quando o docente desenvolve a FTP, possibilita também que os recursos
educacionais que elabora ou adapta sejam direcionados especificamente para o
publico e contexto desejados, maximizando o potencial do ensino-aprendizagem. De
acordo com Toebe (2016, p. 55),

[...] O docente que desenvolve fluéncia tecnoldgico-pedagdgica, tera
motivacdo para promover o dialogo-problematizador, buscar novos
conhecimentos e aperfeicoar a sua pratica de modo a potencializar o
processo ensino-aprendizagem. (TOEBE, 2016, p. 55).

Além de oportunidades de melhora na performance, o docente enfrentara
permanentes desafios, pois na medida em que as tecnologias evoluem é preciso

redesenvolver a FTP, o0 que acaba sendo mais um obstaculo a superar. Este

19 Nessa pesquisa quando menciona-se em fluéncia, refere-se a FTP relacionada aos softwares, para
fins de delimitacéo deste estudo.
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movimento de aprimoramento continuo dos softwares (principalmente dos softwares
livres) exige persisténcia dos individuos envolvidos neste processo. Ela implica em
um aprendizado constante, que é adquirido a todo instante. E um aprender a
reaprender.

No entanto, essa atualizacdo constante que para alguns € algo exaustivo e
desanimador, para outros € uma motivacdo e mais uma etapa a ser vencida. De
acordo com Toebe (2016), a FTP proporciona aos professores amplitudes na
performance docente, como: a) novos conhecimentos; b) aperfeicoamento de
técnicas; c) desenvolvimento do dialogo-problematizador; d) amplia o potencial do

ensino-aprendizagem. A autora defende que,

[...] para que o professor tenha clareza de suas atribuicdes e possibilidades
com a integracdo das tecnologias educacionais, é fundamental que este
desenvolva a fluéncia tecnolégico-pedagdgica, pois essa permite a
apropriacdo de recursos e ferramentas, com as quais podera desenvolver
inovacles didatico-metodolégicas, possibilitando maior flexibilidade para a
realizacdo das atividades, e consequentemente, para a construcdo de
novos conhecimentos. (TOEBE, 2016, p. 56).

Além disso, um dos principais aspectos da FTP é a “capacidade de produzir
informacdes e transforma-las em conhecimento, ou seja, conteddos, passando da
condicdo de usuario para a de autor e coautor” (MALLMANN; SCHNEIDER,;
MAZZARDO, 2013, p. 3), dessa forma, desenvolve também a capacidade de autoria
e coautoria.

A partir das amplitudes elencadas por Toebe (2016), observa-se que o
processo de desenvolvimento da FTP perpassa por eixos. Kafai et al. (1999)
explicam a FTP baseado em trés momentos, quando o individuo adquire: a)
conceitos fundamentais; b) habilidades contemporaneas e c) capacidades
intelectuais.

Esses eixos sdo diferentes niveis de fluéncias e a FTP implica em
desenvolver todos eles. Ja que, por vezes, o docente possui conhecimentos sobre
os conceitos fundamentais de determinado assunto, porém somente esse dominio
nao garante a FTP. Este professor que sO6 detém um dos eixos é considerado
fluente, mas apenas no segmento tedrico.

Kafai et al. (1999) explica que os conceitos fundamentais referem-se ao

conhecimento tedrico macro relacionado as tecnologias, ou seja, tudo o que um
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individuo sabe de forma abrangente sobre o universo tecnoldgico, englobando
tecnologias e ferramentas tecnoldgicas.

Por outro lado, as habilidades contemporéneas vao além da teoria e do saber
abrangente de usar as tecnologias e suas ferramentas, pois dizem respeito a pratica,
ou seja, ao desenvolvimento das habilidades de criagdo com esses recursos
tecnolégicos. Por fim, as capacidades intelectuais estéo ligadas a reflexdo e solucéo
de problemas com base nas tecnologias.

Comparando as principais referéncias na area, Kafai et al. (1999) e Schneider
(2012) propdem trés aspectos da FTP. Schneider (2012) considera os pontos
elencados por Kafai et al. (1999) como niveis de fluéncia. Sendo os niveis: a)
técnico; b) pratico e ¢) emancipatorio.

Dessa maneira, as habilidades contemporaneas (KAFAI et al., 1999)
correspondem a fluéncia técnica (SCHNEIDER, 2012) em que o individuo tem
capacidade de utilizar o computador, aprender novas formas de utilizar os aparelhos
eletrbnicos e a capacidade de utilizar multiplos programas e ferramentas.

Os conceitos fundamentais (KAFAI et al.,, 1999) correspondem a fluéncia
pratica (SCHNEIDER, 2012) em que o individuo tem a capacidade de criar recursos
e resolver atividades de estudo pelo computador, tem a capacidade de compreender
tudo o que é necessario e possivel para criar em uma determinada ferramenta, além
de ter a capacidade de criar e resolver atividades baseado nas suas proprias ideias.

As capacidades intelectuais (KAFAI et al., 1999) correspondem a fluéncia
emancipatoria (SCHNEIDER, 2012) em que o individuo é capaz de utilizar a
tecnologia para contribuir com a comunidade virtual, é capaz de ampliar e/ou
modificar atividades produzidas por terceiros, € capaz de compreender conceitos
relacionados com as TER e é capaz de utilizar conceitos em outros conceitos e
atividades, produzindo novos sentidos e interpretacées.

Na Figura 1, apresenta-se uma correlagéo visual sobre as definicoes feitas

pelos autores citados anteriormente.
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Figura 1 - Correlacéo sobre FTP entre autores

Habilidades contemporaneas ~ <—> Nivel técnico Ly Capacidade de conhecer

Conceitos fundamentais —> Nivel pratico <« Capacidade de agir

Capacidades intelectuais G Nivel emancipatorio G Capacidade de refletir
Fonte: Producé&o autoral.

Considera-se que a prépria nomenclatura de Fluéncia Tecnoldgico-
Pedagdgica ja carrega estas caracteristicas, indicando que é necessario ter fluéncia
de matriz “Tecnoldgica” e de matriz “Pedagdgica”. Isso corresponde ao nivel técnico
(conhecimentos macros sobre tecnologia e sua operacionalizacdo), ao nivel pratico
(conhecimentos praticos sobre a aplicacdo das ferramentas em contextos
educacionais especificos) e implica o nivel emancipatério (saberes pautados em
reflexdo, resolucdo de problemas e dessa forma, a emancipacéao autoral).

Acredita-se que para adquirir FTP é necessario percorrer todos estes niveis,
nao necessariamente nesta ordem, pois sabe-se que para alguns profissionais a
pratica vem antes da teoria. Para que o0s recursos produzidos a partir desse
processo sejam coerentes, € importante que todos 0s niveis sejam contemplados,
principalmente o ultimo, destinado a emancipac¢do, pois aciona-se a FTP quando
precisa-se desenvolver a capacidade de resolucdo de problemas. Recordar e
colocar em pratica o conhecimento tedrico e técnico € essencial nos processos de
producdo autoral. Desenvolver FTP exige que o individuo persista e enfrente os
desafios do caminho para aproveitar as vantagens proporcionadas. Relacionadas
aos softwares livres, as vantagens sdo as premissas de desenvolvimento
colaborativo e que n&o se limitam aos recursos financeiros para continuarem
existindo. O conhecimento obtido ndo torna-se obsoleto, pois dificilmente os
softwares nédo terdo continuidade ou desdobramentos, situacdo que ocorre muito
nos softwares proprietarios.

Os softwares proprietarios visam lucratividade e, a partir do momento em que
nao € mais rentavel para a empresa continuar desenvolvendo versdes e trabalhando
com o programa, ele pode ser descontinuado. Isso pode prejudicar muitos usuarios,

gue ndo terdo como abrir mais 0s arquivos e reaproveitar seus materiais.
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Os softwares livres necessitam da colaboracdo dos individuos que acreditam
na democratizacdo de acesso. Assim, desenvolver FTP em softwares livres
potencializa a emancipa¢do dos individuos e, por isso, é importante a FTP nesses
programas para a producdo de REA em formato audiovisual e nos demais tipos.
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CAPITULO 4 — BASES METODOLOGICAS

Apresentam-se, neste capitulo, os procedimentos metodolégicos acionados
nesta pesquisa. A abordagem metodologica empregada € a Design-Based Research
(DBR). Disserta-se, nesta sesséo, a estrutura da pesquisa baseada em design,
fundamentada em quatro fases principais e com ciclos iterativos que refinam o
artefato responsavel por melhorar o contexto educacional selecionado. Busca-se
delinear as caracteristicas principais da pesquisa e 0s compromissos que um estudo

em DBR assume.

4.1 CONTEXTUALIZACAO

A capacitacdo docente e as formas diversificadas de instrucdo sédo formas de
possibilitar a producdo autoral e coautoral. Nesta pesquisa, almejou-se promover a
FTP em softwares livres com o objetivo de produzir REA audiovisuais. Desta forma,
limitou-se a trabalhar com a modalidade de videoaulas. A justificativa desta limitacao
€ o envolvimento educacional que a modalidade possui como caracteristica.

Assim como as capacitacbes, que aconteceram por meio de oficinas,
acredita-se que a orientacdo por meio de um guia instrucional eletronico pode
promover maior interesse da comunidade docente e discente da UFSM para a
producdo de REA em formato audiovisual. Os REA podem ser uma alternativa para
materiais didaticos tradicionais e limitados, como apresentacdes multimidia,
fotocdpias, arquivos em formatos fechados e outros suportes de usos habituais.

Reflete-se que a aprendizagem € estimulada por suportes diferentes, devido
aos distintos niveis de aprendizado dos estudantes, produtos audiovisuais podem
ser facilitadores na educacao.

Além disso, acredita-se que ao produzir REA com softwares livres € possivel
aumentar a producdo autoral de professores e estudantes, bem como pode ser
utilizado como estratégia para promover o ensino-aprendizagem de uma turma.

Como proposta de solucdo para o problema identificado, seleciona-se e
aciona-se um software livre de captura de tela (Kazam) como forma de trabalhar
videoaulas e, assim, promover a FTP, com objetivo de que estes Recursos
Educacionais audiovisuais auxiliem professores em salas de aula ou em AVEA,

aumentando assim as producdes autorais.
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4.2 DESIGN-BASED RESEARCH COMO CONTRIBUICAO PARA UM ESTUDO EM
TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS EM REDE

Para esta pesquisa foi escolhida a abordagem metodolégica denominada
Design-Based Research (DBR), que tem como aporte o design como forma de
investigacdo. A DBR est4 se consolidando na area da educacgdo, assumindo como
fundamental a integragcéo de pesquisa e desenvolvimento de artefatos educacionais
em contexto reais de ensino-aprendizagem (RAMOS; GIANNELLA; STRUCHINER,
2010).

A abordagem € considerada inovadora e indicada para pesquisas em
tecnologias educacionais (MATTA,; SILVA; BOAVENTURA, 2014). Por conta disto,
escolheu-se este método, ja que este estudo advém de um Mestrado Profissional
em Tecnologias Educacionais em Rede. Alinhando-se a DBR, o presente estudo
situa-se no campo da tecnologia educacional e insere-se em uma linha de
investigagéo voltada para o desenvolvimento e avaliagdo de maneiras de promover
a FTP para a producédo de REA.

Amiel e Reeves defendem seu emprego argumentando que,

Se tem algo que os pesquisadores e profissionais da area da educacéo
tecnoldgica deveriam ter aprendido é que a ferramenta em si mesma néo ira
mudar o sistema educacional nem mesmo encorajar uma nova pedagogia
de forma absoluta. Se a internet e os computadores irdo alcancar seu tao
aclamado potencial como verdadeiras ferramentas revolucionarias, entédo
algo fundamental no jeito que a pesquisa em educacéo tecnoldgica é feita
deve mudar — e acreditamos que isso pode acontecer. A tecnologia &€ muito
mais que equipamentos. Ela é um processo que envolve as complexas
interacbes humanas, fatores sociais e culturais assim como os aspectos
técnicos. Segundo, se requerem novas dire¢des nos objetivos de pesquisa,
saindo dos tradicionais métodos previsiveis e indo para colabora¢des de
longo prazo baseadas em objetivos de desenvolvimento. (AMIEL; REEVES,
2008, p. 31, traducédo nossa?9).

20 If anything should have been learned from research in the field of educational technology by
researchers and practitioners alike, it is that a tool itself will not change the educational system or
even implicitly encourage new pedagogy. If the Internet and computers are going to reach their much-
lauded potential as truly revolutionary tools, then something fundamental in the way educational
technology research is done must change — and we believe this can occur. First, this change requires
a shift in our concept of technology. Technology is much more than hardware. It is a process that
involves the complex interactions of human, social, and cultural factors as well as the technical
aspects. Second, it requires new directions in research goals, moving away from traditional predictive
methods to long-term collaborations based on development goals. (AMIEL; REEVES, 2008, p. 31).
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Assim, a DBR enquadra-se nessas pesquisas por envolver diferentes tipos de
interacbes: humanas, sociais, culturais e técnicas. A pesquisa permite Nnovos
caminhos e busca colaboragfes de longo prazo, com olhar para o desenvolvimento
do processo. A proposta da metodologia € aplicagéo e solucgéo.

Os autores Brown (1992) e Collins (1990) sao os pesquisadores precursores
deste tipo de pesquisa, que surgiu na Ultima década do século XX, mas contém seus
fundamentos estabelecidos ha muitos anos, conforme Peterson e Herrington (2005).
E uma metodologia acionada, principalmente, por pesquisadores americanos,
conforme pesquisas de Anderson e Shattuck (2012).

Durante o estado da arte, observou-se a variacdo de termos para referir-se a
este tipo de pesquisa. Apresenta-se algumas das nomenclaturas utilizadas: pesquisa
de desenvolvimento (MATTA; SILVA; BOAVENTURA, 2014); design-based research
(DESIGN-BASED RESEARCH COLLECTIVE - DBRC, 2003); pesquisa baseada em
design?! (RAMOS, 2010).

Para este estudo, adotou-se o termo original em inglés Design-Based
Research, por ser a expressdo mais comumente usada conforme o0s autores
Anderson e Shattuck (2012).

Anderson e Shattuck definem a abordagem (2012, p. 16):

A DBR é uma metodologia criada por e para educadores que visa aumentar
o impacto, a transferéncia e a tradu¢éo da pesquisa em educac¢éo para uma
pratica desenvolvida. Além disso, ela destaca a necessidade pela
construgéo de teoria e desenvolvimento dos principios de design que guiem,
informem e melhorem tanto a pratica quanto a pesquisa nos contextos
educacionais. (ANDERSON; SHATTUCK, 2012, p. 16, traducéo nossa??).

A partir da definicdo dos autores citados acima, a DBR é indicada para
pesquisas nas areas de educacdo e das tecnologias educacionais. A construcao
tedrica e a pratica em desenvolvimento constante qualificam a atuacdo do
pesquisador. Barab e Squire mencionam as exigéncias da DBR com o pesquisador.

A design-based research requer mais do que simplesmente mostrar
determinado trabalho de design, mas demanda que o pesquisador (indo

além de um design especifico) gere argumentos baseados em provas sobre
aprendizado que resolvam questdes teodricas contemporaneas e aprofunde

21 Esta nomenclatura é recorrente em pesquisas brasileiras.

22 DBR is a methodology designed by and for educators that seeks to increase the impact, transfer,
and translation of education research into improved practice. In addition, it stresses the need for
theory building and the development of design principles that guide, inform, and improve both practice
and research in educational contexts. (2012, p.16).
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0 conhecimento tedrico da area. (BARAB; SQUIRE, 2004, p. 5-6, traducao
nossa2q).

A abordagem metodologica exige que o pesquisador va aléem da pratica
basica de pesquisa e busque nao sé aportes teoricos e dados para comprovacgao de
sua hipétese, mas também uma resolucao pratica do problema. O que torna-se um
grande desafio para o profissional envolvido na pesquisa. Matta e Santiago, ainda

mencionam que,

Um pesquisador que utilize a DBR dara peculiar atencdo a todo o processo
que leve aos resultados, isso significa que o modo como se chega a
determinado fim ocupa papel central nessa abordagem metodolégica.
Durante o processo interativo mediado pelo pensamento e pela linguagem
as observacbes séo feitas, e as experimentacfes, as intervencbes e
ressignificagbes das conclusdes a que se cheguem sdo efetivadas numa
dindmica de design e redesign, revisando-se as teorias e procedimentos
que encaminham a pesquisa, com vistas ao aperfeicoamento de todo o
processo investigativo. (MATTA; SANTIAGO, 2016, p. 9).

O pesquisador tem o importante papel de construir, avaliar o artefato e
orientar todo o processo. Apesar de Amiel e Reeves (2008) argumentarem que a
DBR estda mais apoiada no desenvolvimento do que em pesquisas empiricas, a
pratica sé é possivel com a teorizacdo do problema. Por isto, os autores destinam
uma fase?* da DBR para a construcdo de uma profunda base tedrica de pesquisa.

Mesmo sendo considerada uma metodologia recente e em crescimento, 0s
autores que ja trabalham com a DBR divergem em alguns aspectos especificos. A
descricdo de Barab e Squire (2004) entende a DBR com um objetivo particular na
producéo de teorias (assim como Anderson e Shattuck), mas acrescentam como um
objetivo da pesquisa o0 resultado de um artefato (considerado a solucdo para o
problema diagnosticado). Além disto, os autores argumentam que a DBR néo é
apenas uma abordagem, mas sim varias abordagens.

Esses sdo exemplos de algumas das divergéncias entre autores, no entanto,
identifica-se que se completam e por isso definimos a DBR com a unido do conceito
de ambos, visto que concorda-se com o fato importante de apresentar um artefato e
considera-se que a DBR é composta de varias abordagens, ja que é possivel incluir

diferentes tipos de técnicas para a resolucéo do problema.

23 Design-based research requires more than simply showing a particular design works but demands
that the researcher (move beyond a particular design exemplar to) generate evidence-based claims
about learning that address contemporary theoretical issues and further the theoretical knowledge of
the field. (2004, p. 5-6).

24 Cada fase da DBR sera abordada na sequéncia deste capitulo.
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Com base na definicdo da BR, a metodologia foi escolhida para conduzir a
pesquisa por conta das inquietacdes que a cercam. Acredita-se que este é 0
caminho metodoldgico ideal para a estruturacdo desta pesquisa, ja que se almeja
diagnosticar, desenvolver, implementar e avaliar como promover a FTP para a
producédo de REA.

Elaborou-se um guia instrucional eletrbnico sobre producédo de videoaulas
como produto final desta pesquisa, como uma solugdo para a caréncia de materiais
no segmento de softwares livres. A DBR é ideal para a pesquisa, por definir como
critério testes em contextos reais, de forma a obter melhorias e gerar conhecimentos
acerca da aprendizagem, baseados nessas evidéncias experimentais. O Design
Instrucional vai ao encontro da premissa de softwares livres e REA, que também

permitem a contribuicdo comunitaria, com foco no desenvolvimento continuo.

4.3 CARACTERIZANDO A ABORDAGEM METODOLOGICA DESIGN-BASED
RESEARCH

O objetivo da DBR é refinar processos e trabalhar na producao de teorias em
principios de design baseados no desenvolvimento de cada fase. Além disso, outro

objetivo da pesquisa é produzir artefatos Uteis para o contexto real.

De acuerdo con los principales propésitos de la DBR, un trabajo enmarcado
en este enfoque es de calidad si origina productos considerados de utilidad
por el profesorado o los usuarios finales a quienes va dirigir-se a la
investigacion. También es importante que los potenciales interesados
encuentren el resultado practico y aplicable em el contexto y las
circunstancias en las que desarrollan su practica professional y que dicha
aplicacién es coherente y compatible con las intenciones de los
investigadores. (ROMERO-ARIZA, 2014, p. 167).

Com isso, buscou-se desenvolver artefatos que permitam solucbes
satisfatorias aos problemas praticos e ao contexto real. Conforme os autores Amiel e

Reeves dissertam.

O objetivo final da design-based research é construir uma conexdo mais
forte entre a pesquisa educacional e os problemas do mundo real. Uma
énfase é colocada no processo de pesquisa interativa que nao apenas
avalia um produto ou intervengdo inovadora, mas tenta sistematicamente
aperfeicoar a inovagdo enquanto também produz principios de design que
podem guiar pesquisas semelhantes e empreendimentos de
desenvolvimento. Isso resulta num ciclo de pesquisa que é notavelmente
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diferente do que é buscado atualmente por muitos pesquisadores da area.
(AMIEL; REEVES, 2008, p. 35, tradugdo nossa®®).

A metodologia tem como caracteristicas: ciclos interativos que servem para
aprimorar a teoria e a pratica; aplicacdo dos resultados obtidos na pesquisa;
colaboracéo entre pesquisadores e participantes; realizacdo em contexto real e ser
uma metodologia flexivel (MAZZARDO et al., 2016).

A seguir, apresenta-se um quadro de caracteristicas da pesquisa (Quadro 3).
As caracteristicas foram recolhidas de diversos autores e em diferentes publicacdes,
pois cada um elenca visbes agregadoras sobre a DBR.

Quadro 3 - Caracteristicas da DBR por diferentes autores

Caracteristicas Autores

Pragmatica/lntervencionista;

Situada;

Interativa;

Iterativa;

Flexivel;

Integrativa;

Contextual;

Analisa os dados de forma retrospectiva.

e Obijetiva resolver problemas em contextos
reais;

e Prevé a colaboracédo entre profissionais;

e Integra principios de design com recursos
tecnoldgicos; Reeves (2006).

e Realiza o redesign a fim de testar e refinar o
projeto;

e Define novos principios de design baseado na
pesquisa em desenvolvimento.

Wang e Hannafin (2005).

Herrigton, McKenney,
Reeves e Oliver (2007).

e Arevisdo da literatura € um processo continuo.

Fonte: Producao autoral elaborado a partir do referencial tedrico abordado.

Com este quadro comparativo de caracteristicas da DBR de acordo com

autores que estudam o tipo de pesquisa, observa-se que muitas das caracteristicas

25 The ultimate goal of design-based research to build a stronger connection between educational
research and realworld problems. An emphasis is placed on an iterative research process that does
not just evaluate an innovative product or intervention, but systematically attempts to refine the
innovation while also producing design principles that can guide similar research and development
endeavors. This results in a cycle of research that is markedly different from what is currently pursued
by many researchers in the field. (2008, p. 35).
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gue Wang e Hannafin (2005) elencam sédo as mesmas de Reeves (2006). Conclui-se
que, com o desenvolvimento de novas pesquisas, mais caracteristicas sé&o
atribuidas ou refinadas a DBR. O que nos leva a concluir que é um tipo de pesquisa

com avangos em suas abordagens.

4.3.1 A validacdo da DBR

7

A DBR necessita de um contexto local real e & importante realizar uma
avaliacdo do ambiente. Wang e Hannafin (2005) buscaram identificar critérios de
validacdo da pesquisa em DBR para garantir que haja rigorosidade na sua
aplicacdo. Para isto, elencaram nove principios que devem guiar o design e a
implementacgéo da DBR.

e Apoiar o projeto com pesquisas teodricas desde o inicio;
e Definir objetivos teoricos e praticos juntamente com um plano inicial;
e Realizar a pesquisa em um ambiente real;
e Colaborar com os participantes da pesquisa;
¢ Implementar sistematicamente os métodos de pesquisa,
e Analisar os dados imediatamente, frequentemente e retrospectivamente;
e Redesenhar o projeto de forma continua;
e Relatar os principios do projeto em forma de documentos;
e Validar a generalizacdo do projeto.
Assim, toda a pesquisa que utiliza a DBR deve seguir precisamente 0s

principios elencados acima.

4.3.2 Aplicacao da DBR

Segundo Anderson e Shattuck (2012), a intervencao pode ser uma atividade
ou um tipo de avaliagdo. No entanto, Herrignton, McKenney, Reeves e Oliver (2007)
alertam que uma Unica intervencao raramente € suficiente para recolher evidéncias
confiaveis sobre o sucesso da implementacdo e seu efeito sobre a situacao
problema. Com isto, os pesquisadores da metodologia recomendam que essa deve
ser composta de ciclos, nos quais, ap0s a primeira implementacdo e avaliacdo, sdo

feitas mudancas para melhorar a capacidade de resolver o problema.
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Bannan-Ritland (2003) menciona que os conhecimentos construidos ao longo
do processo da DBR podem possibilitar tanto um impacto local, como um impacto
mais amplo, se o processo oferecer conhecimentos que contribua para futuras

pesquisas e contextos semelhantes.

4.3.3 Fases da DBR

A DBR é estruturada em fases, sendo que cada tedrico que estuda a
pesquisa apoia-se em um modelo, alguns mais simples e outros com fases mais
detalhadas e numerosas, porém todos concordam que a pesquisa contempla etapas
ou fases. Estdo presentes em todos os estudos sobre a DBR: pesquisa preliminar;
fase de prototipos; fase de avaliagdo (PLOMP, 2007).

Nesta pesquisa, apoiou-se sobre as fases da DBR (Figura 2) propostas por
Reeves (2006), visto que € um dos principais pesquisadores da metodologia, bem

como apresenta um modelo simples e suficiente para a estruturacao desta pesquisa.

Figura 2 - Fases da DBR

Fases do Design-Based Research

Desenvolvimento

Implementacéo Avaliagdo

& Reflexao

& Ciclos
Iterativos

de solugdes
(artefatos)

1

Refinamento de problemas, solugdes e métodos (redesign)

A

Fonte: producgédo autoral adaptado de Reeves (2006).

A primeira fase proposta por Reeves (2006) é composta por uma analise do
problema, ela é feita por pesquisadores e colaboradores que buscam diagnosticar
problemas reais no contexto em que estdo inseridos. Nesta fase, a pesquisa
bibliografica esta implicitamente incluida, pois é o que permite analisar o problema e

compreender o conjunto. De acordo com Bannan-Ritland (2003), a primeira fase da
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DBR consiste nas etapas iniciais de pesquisa: a definicdo do tema, problema de
pesquisa e levantamento de literaturas. Na DBR, estes elementos, comuns a todas
as pesquisas, tém significancia, pois eles sdo o propdsito para o desenvolvimento do
estudo. O problema e a avaliagdo de solucdo sdo os focos de todo o estudo
(HERRINGTON; MCKENNEY; REEVES; OLIVER, 2007).

A segunda fase € na qual ocorre o desenvolvimento de solugdes para o
problema identificado. A solugdo para o problema é também definida como um
artefato que sera elaborado objetivando solucionar a questao problema definida. Na
educacdo, o design estd relacionado ao desenvolvimento de um artefato
pedagogico, com base tedrica apoiada no conceito de Design Instrucional. No
entanto, a solucdo que a metodologia busca pode ser um recurso essencial, uma
estratégia ou intervencdo didatica que estimule a aprendizagem (ROMERO-ARIZA,
2014).

Na terceira fase, acontece a implementacao dos artefatos produzidos na fase

anterior. Plomp (2007, p. 22) fala sobre a intervencéo e afirma que

A pesquisa de desenvolvimento por seu carater visa ser praticamente
relevante. E concedida para criar e desenvolver intervencdes inovadoras
gue atendem a uma necessidade sentida numa situacdo complexa e pratica
para as quais ndo h& solu¢cbes pré-fabricadas ou diretrizes disponiveis.
Portanto, pesquisadores de design visam intervencdes de desenvolvimento
(tais como programas, estratégias de ensino e aprendizado e materiais,
produtos e sistemas) que possam ser usados na pratica e sdo solugdes
apoiadas empiricamente para os problemas identificados. (PLOMP, 2007, p.
22, tradugdo nossa?5).

Os ciclos iterativos?’ s&o acionados e é a fase em que acontecem testes e,
assim, possibilitando haver um refinamento do artefato. A fase de implementacéo é
uma oportunidade de construir novos conhecimentos para refinar as solucdes
desenvolvidas, e para compreender o processo de ensino-aprendizagem do artefato
(EDELSON; GORDIN; PEA, 1999).

A quarta e ultima fase é destinada para reflexdo e avaliagdo, almejando
produzir principios de design que podem melhorar a implementacdo. Avalia-se se 0

produto elaborado cumpriu com seu objetivo estabelecido.

26 Design research by its character aims to be practically relevant. It is initiated to design and develop
innovative interventions to meet a need felt in a complex, practical situation for which no ready-made
solutions or guidelines are available. Therefore design researchers aim at developing interventions
(such as programs, teaching-learning strategies and materials, products and systems) that can be
used in practice and are empirically underpinned solutions to the problems identified.

27 Ciclos iterativos séo ciclos de repeticdo de uma ou mais agées.
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A estruturacdo da pesquisa em fases tem a finalidade de construir uma
ligacdo mais profunda entre a pesquisa e o0 mundo real. Ao mesmo tempo em que
busca-se refinar a intervengdo, também objetiva-se a construcdo de principios de
design (AMIEL; REEVES, 2008).

Romero-Ariza (2014 argumenta que € importante definir claramente os
objetivos esperados e os alcancados, assim como as caracteristicas que foram
idealizadas para o produto e a definicdo real do mesmo, na fase na avaliagdo e

reflexao.

4.3.4 Obtencéo de dados na DBR

Os autores Amiel e Reeves (2008, p. 35) reforcam a preocupacdo com

relacéo aos dados coletados na pesquisa.

O desenvolvimento dos principios de design irdo passar por uma série de
ciclos de teste e refinamento. Os dados serdo coletados sistematicamente a
fim de redefinir os problemas, possiveis solu¢des, e os principios que
melhor solucionardo eles. Como dados sdo reexaminados e refletidos
sobre, novos designs sdo criados e implementados, produzindo um ciclo
continuo de design-reflexdo-design. Os resultados da design-based
research sdo um conjunto de principios ou diretrizes derivadas de forma
empirica e ricamente descritas, as quais pode ser implementadas por outros
interessados em estudar configuracdes e questdes semelhantes. Enquanto
0 objetivo final é o desenvolvimento da teoria, isso pode ocorrer apenas
ap6s um empenho de longo prazo e investigagbes multiplas de design.
(AMIEL; REEVES, 2008, p. 35, tradugdo nossa?®).

Os tedricos lembram da importancia de colher os dados de forma sistematica.
Assim, a medida que eles sdo analisados, novos redesigns podem surgir com o
objetivo de sempre aprimorar o artefato proposto.

Além da importancia do tratamento dos dados, outro ponto € importante na
coleta para a pesquisa: os participantes. Para Herrigton, McKenney, Reeves, Oliver
(2007), muitas vezes os participantes estdo envolvidos com o pesquisador ou na

comunidade educacional que é objeto de estudo, por isto “a descricao do processo

28 The development of design principles will undergo a series of testing and refinement cycles. Data is
collected systematically in order to re-define the problems, possible solutions, and the principles that
might best address them. As data is re-examined and reflected upon, new designs are created and
implemented, producing a continuous cycle of design-reflection-design. The outcomes of design-
based research are a set of design principles or guidelines derived empirically and richly described,
which can be implemented by others interested in studying similar settings and concerns. While the
ultimate objective is the development of theory, this might only occur after long-term engagement and
multiple design investigations.
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de pesquisa identifica as qualificacbes que precisam ser reconhecidas na
interpretacao dos resultados.” (HERRIGTON; MCKENNEY; REEVES;OLIVER, 2017,
p. 7). O publico que ira participar do processo deve estar estreitamente ligado ao
contexto, para que sua colaboracdo possa ser fundamental no processo e que 0s
feedbacks sejam aproveitados para refinar o design do artefato e, assim, aprimorar a
solucéo do problema diagnosticado.

O dialogo entre pesquisador e participantes € discutido por Matta e Santiago,
que afirmam em sua publicagdo “O contexto e sua relevancia numa pesquisa

design-based research — DBR” que

O uso da metodologia DBR possibilita ao pesquisador e aos participantes
da pesquisa o dialogismo como forma de interacdo durante todas as etapas
da investigacdo, havendo um compromisso de se estabelecer a discusséo
ampla do problema que norteia a pesquisa e dos possiveis
encaminhamentos a ele pertinentes; nessa dindmica, ndo se pode tomar
decisdes isoladas e independentes; ao contrario, € no dialogo que toda a
comunidade estabelece relacédo de interdependéncia, priorizando a escuta e
o respeito matuo. (MATTA; SANTIAGO, 2016, p. 5).

A participacdo ativa do publico € um desafio, por isto, o pesquisador deve
estar atento as formas de conduzir o dialogo, a fim de extrair o maximo de
contribuicdo dos colaboradores. A pesquisa exige uma observacdo cuidadosa e
documentada das colabora¢Bes nos cenarios da pratica. E interessante apoiar-se
em diferentes coletas de dados, visto que algumas pessoas se expressam melhor
em forma textual e outras de maneira oral. Matta e Santiago (2016, p. 6) ainda
reforcam a concepcdo que, na DBR, pesquisador e participante ndo devem estar

concentrados na busca por uma resposta final concreta.

Ao adotar a DBR numa pesquisa, todos os participantes deverdo estar livres
para apresentarem suas sugestfes, concep¢des de mundo e do contexto
pesquisado, além de terem abertura para questionar, discordar, apoiar e
interferir quando necessario. A partir da aplicacdo dessa metodologia, o
problema de pesquisa é interpretado colaborativamente, e para tal problema
0 pesquisador e os participantes nao devem carregar a obrigatoriedade de
se ter uma resposta ao final da investigacdo, mas que possam encontrar
dialogicamente encaminhamentos que resultem em resolucbes e ndo,
necessariamente, uma resposta como Unica solugdo ao problema levantado
inicialmente.

Apesar de principios de design serem construidos, ndo se almeja a
construcdo de uma teoria. Plomp (2007, p. 22) afirma que o fato de haver

participantes colaborando ativamente permite o desenvolvimento do pesquisador.
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Essa colaboracdo aumenta a chance que a intervencéo ira de fato se tornar
pratica e relevante para o contexto educacional, o que aumenta a
probabilidade para uma implementacdo bem-sucedida. Mas a participacéo
de profissionais deveria também ser vista como uma importante forma de
desenvolvimento profissional. Um beneficio extra pode ser que profissionais
irdo desenvolver uma conscientizacdo de como pesquisar pode contribuir
para a melhora do seu contexto profissional. (PLOMP, 2007, p. 22, tradugéo
nossa®?).

Ao final do processo, o importante é que, em conjunto, sejam encontradas
solucdes pertinentes para a resolucéo do problema. Na DBR, os resultados obtidos
com a pesquisa sdo uma chance de aprender com e sobre o0 préprio processo de
desenvolvimento da intervengdo e dessa forma s&o essenciais para uma
autoavaliacdo e autoanalise do pesquisador (RAMOS; GIANNELLA; STRUCHINER,
2010).

4.3.5 Desafios associados a pesquisa

Romero-Ariza (2014) elenca os desafios que a aplicacdo de uma pesquisa
DBR tem. A autora enumera: envolvimento dos participantes; papel do pesquisador;
extracdo de informacdes suficientes por parte do publico para o desenvolvimento de
principios de design e validacao da pesquisa.

O primeiro desafio recai sobre a participagdo dos envolvidos no contexto,
muitas vezes 0s participantes tém certa relutancia em envolver-se em pesquisas ou
em colaborar de maneira sincera. Deve haver, neste processo, confianca e
beneficios matuos. Assim, os participantes identificam a vantagem em colaborar com
a pesquisa, visto que os beneficios, como o artefato, podem auxiliar no seu contexto.
A colaboracédo € essencial para assegurar dados veridicos e garantir que o estudo
terd utilidade.

O segundo desafio é o papel que o pesquisador adquire na pesquisa. Por
vezes, ele desempenha multiplas funcdes. E quem realiza o design, é quem avalia,
aplica e é quem orienta os participantes. No entanto, o profissional deve estar
preparado para assumir estas colocacdes, sem perder de foco o seu principal papel,

0 de pesquisador.

29 This collaboration increases the chance that the intervention will indeed become practical and
relevant for the educational context which increases the probability for a successful implementation.
But the patrticipation of practitioners should also be seen as an important form of professional
development. An extra spin-off may be that practitioners will develop an awareness of how research
may contribute to improving their professional context (PLOMP, 2007, p. 22).
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Como pesquisador, deve-se estar preparado para possiveis mudancas na
trajetéria da pesquisa, ja que ela € situada em um contexto real que pode sofrer
alteracdes. Além disso, precisa-se estar aberto a sugestdes dos participantes, pois
podem ser de extrema colaboragéo para o projeto.

O terceiro desafio € o de obter informacdes por parte dos colaboradores. Se
nao forem recolhidos dados pertinentes e suficientes para a pesquisa na primeira
fase da DBR, a segunda fase, que contempla o desenvolvimento das solugdes, pode
ter rupturas no processo e por em risco o desenvolvimento e utilidade do artefato.

O guarto desafio é a validacdo da pesquisa, que, por possuir muitas vezes
objetivos complexos, necessita de um periodo de longa duracdo para atender aos
requisitos de rigor cientifico. Muitas vezes, por ser aplicada em um contexto real, 0s
participantes ndo podem mais colaborar com o estudo ou se distanciam da pesquisa
por indmeros fatores. Para validar a pesquisa deve-se construir uma base tedrica
sélida, além disto, apoiar-se em principios de design consolidados. Recomenda-se
gue se apoie a triangulacédo de dados, fontes, procedimentos, avaliadores e teorias.
E importante para a validagdo que cada detalhe do design deve ser justificado.

Neste ponto, é essencial chamar atencdo para o fato de que, embora os
principios do design e as teorias locais possam ser reforcados com
replicagfes em contextos similares, na pesquisa em Ciéncias Sociais cada
ambiente tem suas caracteristicas peculiares, o que justifica que os
principios de design devem ser tomados como meras recomendacdes
baseadas em evidéncias préaticas, mas nunca como certezas. (ROMERO-
ARIZA, 2014, p. 171, tradugdo nossa3?).

A autora completa dizendo que os principios de design devem ser
consideracdes recomendacdes e ndo certezas, ja que seu desenvolvimento € feito

com base em um contexto especifico.
4.3.6 A participacao do publico

O publico da pesquisa foi composto por docentes e discentes da UFSM. A

populacao da pesquisa justificou-se pela utilizagdo da metodologia, visto que

A DBR ndo é uma atividade que um pesquisador pode realizar
isoladamente. Na maioria das vezes, 0s participantes sdo sujeitos

30 En este punto es esencial llamar la atencion sobre el hecho de que, aunque los principios de disefio
y las teorias locales se pueden reforzar con replicaciones en contextos similares, en investigacion en
Ciencias Sociales cada entorno tiene sus caracteristicas peculiares, lo que justifica que los principios
de disefio deban ser tomados como meras recomendaciones basadas en evidencias practicas, pero
nunca como certezas. (ROMERO-ARIZA, 2014, p. 171).
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implicados na pratica aplicada que esta sendo implementada — sdo pessoas
envolvidas com a comunidade de aprendizagem que é o foco ou contexto
para o estudo. Pois é assim que o dialogo de avaliagdo e validacdo de cada
ciclo de aplicagdo deve ter como regra a responsividade em relacdo a
comunidade envolvida e suas questdes. (MATTA; SILVA; BOAVENTURA,
2014, p. 31).

Os participantes foram selecionados para participar da fase de
implementacdo da pesquisa por meio de inscricdo, em que a preferéncia se deu
para professores da instituicdo e estudantes de pds-graduacdo. Ao total, foram
oferecidas 20 vagas. Os componentes do Grupo de Estudos e Pesquisas em
Tecnologias Educacionais em Rede (GEPETER) participaram de uma avaliacéo
formativa, que Plomp (2007) define como micro avaliacdo, para tanto, eles fizeram
parte da primeira oficina e a partir dos dados recolhidos neste momento, foi possivel

realizar o primeiro ciclo iterativo, a fim de refinar a estratégia e o material utilizado.

4.4 ESTRATEGIAS DE COLETA DE DADOS

Para realizar a coleta de dados sobre o conhecimento prévio acerca da
tematica de videoaulas, foi aplicado questionario diagnéstico®?, a fim de identificar a
nocdo pessoal de cada um em relacdo a tematica abordada. A divulgacdo do
guestionario diagnostico (Apéndice A) aconteceu no dia 10 de maio de 2017. Foram
enviados e-mails para as coordenac¢des, secretarias e/ou enderecos eletrénicos dos
cursos de poés-graduacdo da UFSM. Além disso, foi enviado um release para as
Assessorias de Comunicacdo da UFSM do Centro de Educacdo, Centro de
Tecnologia e Curso de Comunicacdo Social. Grupos de Facebook e péaginas
institucionais também receberam os releases sobre a pesquisa, no entanto, cada
uma possui sua politica de uso e algumas ndo divulgam noticias de outros cursos.
Foram contabilizados mais de 90 envios, solicitando a participacdo na pesquisa,
bem como colaboragéo para divulgagéo.

As respostas foram recebidas até o fim de maio. Como esta coleta de dados
Nao possui viés quantitativo e sim qualitativo, foi dado maior valor para as respostas

dos participantes do que para a quantidade. No entanto, considerou-se que houve

31 O gquestionario diagnostico foi elaborado no Formulario Google e disponibilizados para o publico
desta pesquisa por meio de hiperlink. O formulario esté disponivel no final do trabalho, na secéo de
apéndices.
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uma participacdo relevante, com 93 respostas, sendo 14 da oficina piloto e 79 da
aplicacao oficial do questionario diagnadstico.

Ao final da oficina, outro questionario foi acionado, este com o objetivo de
investigar a eficiéncia da oficina, bem como as consideragbes finais dos
participantes.

Os questionarios diagndstico e avaliativo® aplicado ao primeiro grupo foram
importantes para o redesign da oficina. Com os apontamentos dos participantes, o
contetido da oficina e do guia instrucional eletrénico, bem como a forma prética do
encontro presencial, péde ser avaliado e redesenhado.

Estes dados serviram como embasamento para a criagdo do produto final: o
guia instrucional eletronico sobre producao de videoaulas com software livre.

A fonte para coleta de dados foi os participantes que responderem ao
guestionario-diagnoéstico, que foi aplicado em uma oficina piloto, nos cursos de
capacitacdo em andamento do NTE e na comunidade da UFSM, por meio de listas
de e-mails de cursos e grupos de pesquisas.

O primeiro questionario diagnostico aplicado ao GEPETER contabilizava o
total de 16 perguntas e o questionario avaliativo®® 12. As perguntas foram pensadas
para conhecer o publico participante, bem como definir que conteddos devem ser
trabalhados na oficina que atendam as suas necessidades, quais sdo seus objetivos
e qual é o nivel de fluéncia que possuem sobre videoaulas. Com a colaboracéo do
grupo de pesquisa, 0 questionario diagndstico foi reformulado e apresentado a
comunidade da UFSM com 19 perguntas e o questionario avaliativo com 13
guestdes.

Além disso, a observacéao participante foi utilizada para coletar dados a fim de
aprimorar as oficinas e produzir o guia instrucional eletrénico com foco na producao
de videoaulas. Assim, os participantes colaboram ativamente no processo de
construgcdo deste produto, visto que, além de receber capacitacdo para a producao
de videoaulas, auxiliaram para que o guia seja produzido com base nos resultados
das oficinas e dos seus levantamentos.

O numero de participantes da primeira oficina foi 14, da segunda 9, da
terceira 24 e da quarta 11, totalizando 58 pessoas. A analise dos dados é baseada

nas respostas dos participantes que colaborarem com os questionarios, bem como

82 O questionario avaliativo foi inserido dentro do curso de capacitagdo no AVEA Moodle.
33 Disponivel para consulta no Apéndice E e F.
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com os feedbacks constantes das aplicacdes da oficina. Com isto, objetivou-se a
criacdo de um material instrucional construido de acordo com a necessidade do

publico.

4.5 ESTRATEGIA DE IMPLEMENTACAO

O encontro em formato de oficina foi a forma de intervencdo usada para
analisar e avaliar a solucdo para 0s problemas encontrados no questionério
diagnostico. A oficina foi constituida, primeiramente, por um encontro presencial,
com duracao de trés horas. No entanto, a cada ciclo ocorria 0 redesign para um
novo alinhamento e definicbes para a nova aplicacdo. Dessa forma, o tempo de
duracao foi modificado para atender as necessidades especificas de cada oficina e
de seu publico.

A intervencao ocorreu em modalidade presencial, com o AVEA utilizado pela
instituicdo, o Moodle. No ambiente, foram inseridos conteldos®* que colaboraram
com o aporte tedrico sobre a tematica.

A oficina foi divulgada no site do Nuacleo de Tecnologia Educacional da
UFSM, bem como em sua pagina na rede social Facebook. Além disso, foi divulgada
na pagina oficial da instituicdo. Planejou-se que o guia instrucional eletrbnico seja
inserido na plataforma Google Books e no site do NTE.

Zheng (2015) defende a definicdo de alguns pontos da DBR, como o tempo
de intervencdo, que neste caso aconteceu em dois anos por conta do tempo de
duracdo do mestrado, assim, a fase de implementacdo ocorreu de julho até
novembro de 2017.

Esperou-se que, a partir da implementacdo das oficinas, os professores
tomassem posse tecnologicamente e pedagogicamente da producdo de videoaula
com o software livre de captura de tela Kazam. Desta forma, os docentes poderiam
apropriar-se também dos saberes construidos colaborativamente na oficina e, assim,
integra-los no ambiente educacional.

Baseado na estrutura da DBR e das informacdes levantadas neste capitulo,

reafirmou-se que a abordagem para tecnologias educacionais, que é direcionada por

34 O conteudo programdtico da capacitacéo foi disponibilizado previamente antes da abertura das
inscricdes no site do NTE.
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principios de design, deve ser perseguida, pois busca propdsitos nobres e com
relevancia (AMIEL; REEVES, 2008).

4.6 CRITERIOS PARA ESCOLHA DO SOFTWARE LIVRE

Nesta pesquisa, acreditou-se que o desenvolvimento de FTP em softwares
livres promoveria a autoria e coautoria em rede. Dentre 0s objetivos desta pesquisa
esteve a realizacao de oficinas que visassem a promocao desta filosofia.

Dessa forma, foi necessario realizar uma pesquisa para escolher um software
que atendesse as demandas que definimos na pesquisa. Ao buscar softwares livres
no segmento do audiovisual, procurou-se identificar as suas caracteristicas. O
desafio da pesquisa foi escolher, em meio a muitas opcdes, o mais indicado para o
publico que, conforme o questionario diagndstico, ndo possuia nog¢des iniciais sobre
producéo audiovisual.

Para que a implementacg&o da oficina ocorresse, durante o primeiro semestre
letivo de 2017, foi realizado um estado da arte acerca dos softwares livres
audiovisuais. Nesta pesquisa, dois tipos de softwares foram encontrados: para
producéo e para edicdo. No caso de producéo, foram identificados os softwares de
captura de telas, e para edicao softwares que editam videos ja gravados. Apresenta-
se quadros (Quadro 4 e Quadro 5) com vantagens e desvantagens do uso de cada

um destes tipos.

Quadro 4 - Vantagens e desvantagens do software livre para edi¢ao

Softwares Livres para Edicao

Vantagens Desvantagens

« E mais complexo de utilizar devido

*  Possibilidade de edigdo. a disponibilidade de ferramentas.

Fonte: Producéo autoral
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Quadro 5 - Vantagens e desvantagens do software livre para producao com captura

de telas

Softwares Livres para Producdo com Captura de Telas

Vantagens Desvantagens

* Interface mais simples, visto que
possui menos ferramentas.

« A usabilidade é bem definida e o
usuario ndo tera problemas no
uso.

« Alguns usuarios podem sentir falta
de editar o video para corrigir
alguns erros ou melhorar com
edicoes.

Fonte: Producéo autoral.

Esta divisdo ndo foi suficiente para a decisdo, por isso, listaram-se o0s
softwares de edicdo e producdo com captura de tela e classificaram-se itens de
avaliacdo referentes a: sistema; idioma; extensdes; funcdes; interface. O quadro
(Quadro 6),

caracteristicas.

a seguir, apresenta um comparativo dos softwares e suas

Quadro 6 - Caracteristicas dos softwares

(continua)
Nome do Sistema Idiomas Tipo de Principais Interface
Software | Operacional Extensdes Funcdes Gréfica
Linux, : Visual pouco
Vidaemux  |Windows Inglés MPEG, MP4 E,dItOI‘ de atrativo, design
e AVI videos
e MAC ultrapassado.
MP3, WAV
Linux MPEG, AVI Complexa. Nao
Y R MOV, JPG |Editor de € considerado
Jahshaka |Windows Inglés .~ .
e OSX GIF, edicdes |videos um sof_t\_/vare de
em DV, SD, facil utilizacao.
HD e filme.
Pitivi Linux Ingles  |MP4 MOV Editorde |, oo ¢ simples
g OGG e AVI |videos Y pies.
Interface
Vérios Captura de Sg?apslet& o
Sharex Windows . MP4 imagens e
idiomas . ferramentas.
videos. . :
Design visual
atualizado.
| _ |WENM, MP4 [Captura de | INterface grafica
Kazam Linux Inglés boa. Possui os
e AVI telas
elementos
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necessarios
para uso.
Interface gréafica
Voko Linux Inalés AVI, MKV e [Capturade |boa.
9 MP3 telas Semelhante ao
Kazam.
Razodvel.
Design poderia
ser mais
Virtual Bud |Windows Inglés AVI E,d|tor de at_ratlv_o. Em
videos primeiro
momento &
complicado de
utilizar.
_ MP4, AVI Interface
Op.en Movie Linux Inalés WEBM, MOV |Editor de antiquada e com
Editor g video muitas
0OGG ferramentas.
. Interface
Kdenlive . R : .
Linux, Inglés mgg AVie Editor de simples,
Windows Portugués video ferramentas
basicas.
Editor de Interface
. semelhante ao
video, .
- . Inglés captura de Kdenlive, com
Kino Linux . _|AVI e MP3 botdes
Portugués tela (algumas | . =" .
x significativos e
versdes i
. um design
atualizadas). | . .~~~
minimalista.
Semelhante ao
Kazam.
CamsStudio (Windows Inglés AVl MP3 e |Capturade |- o entas
SWF tela -
basicas de
controle.
Semelhante ao
OGG e OGV Kazam,
Record my |, . . _|- arquivos Captura de |interface boa e
Linux Portugués ~
desktop gerados sao |telas com recursos de
grandes. facil
compreensao.
Linux MPEG4, Interface gréfica
L ~ _|OGV, Blue- |Editor de muito boa.
Openshot  [Windows e  |Portugués R .
0OSX ay e DVD |video Semelhante ao
Full HD Movie Maker.

Fonte: Producgéo autoral.
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A alternativa de iniciar a producdo de videoaulas com softwares que tem
como objetivo a captura de tela é devido a estes tipos possuirem menos
funcionalidades, serem mais objetivos e com uma finalidade especifica. Como esta
pesquisa tem um publico iniciante na funcdo de produzir videoaulas, considerou-se
gue seria melhor iniciar a capacitacdo por programas mais basicos e com o nivel de
complexibilidade menor. Do contrario, um software de edicdo possui mais
funcionalidades e, com isso, mais op¢fes de ferramenta. Para os usuarios iniciais,
estes programas possuem maior carga cognitiva e consequentemente eles terdo
maiores desafios para o uso. No Quadro 7, apresenta-se uma sintese avaliativa
referente a cada software destinado a captura de tela encontrado na pesquisa

exploratoria.

Quadro 7 - Avaliacéo dos softwares

(continua)

Nome do Software Avaliacao

Considera-se que, por ser um software de edicdo de videos,
nao se encaixa na opcao de trabalhar o uso de capturas de
telas. O idioma em inglés também é um ponto negativo, no
entanto, suporta varios sistemas. A interface inicial é
complicada para iniciantes apesar de visualmente limpa.
Software com interface simples. Pode apresentar problemas

ao salvar arquivos extensos.

Vidaemux

O idioma em inglés também é um ponto negativo, no entanto,
suporta varios sistemas. O design aproxima-se dos softwares
Jahshaka proprietarios.  Considera-se  necessario  conhecimento
avancado. Trabalha com animacdo em flash, importa arquivos
em vérios formatos.

O idioma em inglés também € um ponto negativo e néo

Pitivi . : . -
suporta tantos sistemas. Design simples e facil utilizaco.

Por ser um software de captura de imagens, ele se destaca
Sharex por conta da facilidade. O ponto positivo fica para o idioma em
portugués, no entanto, o seu sistema operacional € apenas
para Windows. Software com interface amigavel.

Por ser um software de captura de imagens se encaixa no
objetivo. O ponto negativo € o idioma e a pouca
Kazam compatibilidade do sistema, sendo somente rodado em
computador com Linux. Software basico para capturar tela do
computador, slides. Possui extensfes variadas, o que é um

ponto positivo.
E um programa para captura de telas. O ponto negativo € o

Vok - - .
OO idioma e a pouca compatibilidade do sistema, sendo somente
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rodado em computador com Linux. E possivel utilizar o sistema
de webcam, no entanto, ndo apresenta uma das principais
extensoes, 0 mp4.

A interface parece simples, no entanto, € um editor de videos.
E necessario realizar uma gravacio para executar a edicao.

O software possui funcionalidades basicas para criacdo e
edicdo de video. Versdo somente em inglés.

Software com varias funcionalidades para edicéo de video.
Kdenlive O Ponto negativo é por somente suportar Linux. Possui efeitos
e transicdes. Estd em desenvolvimento para Windows.
Software simples, com exportacdo em varios formatos.
Facilidade e simplicidade na aprendizagem.

CamsStudio - Screen(Registra a tela e 4udio para arquivos AVI. Converte AVI no

Virtual Bud

Open Movie Editor

Kino

Recorder Flash. Permite adicionar comentarios de texto para videos.
E um editor de videos semelhante ao Movie Maker. Simples e
Openshot com interface visual agradavel possui as ferramentas

necessarias para edicao.

Fonte: Producgéo autoral.

Apo6s a definicdo dos elementos, realizou-se uma avaliacdo e selecdo do
software livre para captura de tela que apresentou um perfil vantajoso de uso, o
Kazam. A escolha ocorreu por contemplar o sistema Linux, por apresentar uma
interface simples e com ferramentas necessarias e, principalmente, pelas suas
extensdes. O objetivo era que oferecesse ampla variedade de extensdes para assim

ser utilizado por mais pessoas.

4.6.1 Software Kazam

Escolheu-se o software livre Kazam como melhor programa de iniciagdo no
segmento de audiovisual. De acordo com os itens elencados, esse foi 0 programa
gue obteve melhor avaliagéo, visto que atendia ao sistema escolhido. Sua interface
€ compacta e objetiva, participava do segmento de producéo de videos com captura
de telas. O principal motivo pelo Kazam ter recebido a melhor avaliagdo sdo suas
extensdes. No audiovisual, deve-se levar em conta a plataforma em que se deseja
carregar ou divulgar os videos. Neste caso, o Kazam apresenta trés diferentes
extensdes e, conforme testes, € possivel de ser inserido em Ambientes Virtuais de
Ensino-Aprendizagem, como o Moodle, bem como pode ser disponibilizado em

dispositivos méveis.
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O Kazam é um software livre de codigo aberto, desenvolvido em Python
(linguagem esta que € muito utilizada no Linux), possui interface simples e focada na
sua principal habilidade: gravar telas. Com ele é possivel produzir videos em
formatos AVI; MP4; Webm (VP8).

O software disponibiliza recursos e op¢des de uso de: captura de imagem ou
de video da éarea de trabalho no modo de tela cheia, todas as telas, apenas uma
janela ou uma area delimitada; é possivel gravar o dudio dos alto-falantes principais
ou apenas o som do microfone; contagem regressiva antes de iniciar a gravagao ou
na hora de capturar imagem.

O programa esta disponivel para instalacdo no Ubuntu Software e no Synaptic
ambos os softwares funcionam como uma central de programas para 0 usuario
Linux.

Os softwares livres possibilitam a liberdade de utilizacdo, e quando inseridos
no ambito educacional podem trazer beneficios para as instituicbes, escolas,
professores e estudantes.

Apesar de nao ter sido apresentado e aprofundado um programa de edi¢ao
de videos, indica-se os softwares Kdenlive, Openshot e Kino como opcdes para o
processo de edicéo.

Apesar de elencar o Kazam como um dos softwares de melhor desempenho
na captura de telas, assim como os demais, apresenta vantagens e desvantagens e
ndo é isento de erros. Os softwares livres estdo em constante desenvolvimento e a

comunidade pode auxiliar na sua remodelacao.

4.7 APLICACAO DA DBR NA PRODUCAO DE REA EM FORMATO AUDIOVISUAL

A abordagem metodol6gica da DBR utiliza fases e ciclos iterativos. No quadro
(Quadro 8) abaixo demonstra-se a estruturagcédo elaborada para esta pesquisa e as

etapa que ocorreram no andamento do processo investigativo.
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Quadro 8 - Fases baseadas em DBR para a pesquisa

(continua)

Contexto e/ou

, ) Anélise
Nivel de Ensino

Acéo

Fase 1 - Identificacdo e Analise do problema

i. Construcao e divulgacéao
do Questionario
diagndstico.

ii. Analise dos dados
recolhidos por meio do
Questionario diagnéstico.
iii. Definicdo do problema
de pesquisa e de
estratégias para resolucéo
do problema.

a) Ensino superior —
publico composto por
professores e estudantes
de pés-graduacao da
UFSM.

a) Aplicacao do
Questionario diagnéstico a
producao de videoaulas.
b) Revisao de literatura.

Fase 2 - Desenvolvimento de solucdes (artefatos)

a) Design de
implementacéo da primeira
oficina.

b) Elaboracédo de tutorial
(formato audiovisual) sobre
o0 Kazam3>.

¢) Producéo do Guia do
Usuério do Kazam (formato
textual)3é

d) Categorias de analise
dos produtos construidos a
partir da oficina.

i. Fundamentacao teorica.
il. Redesign do
- Questionéario avaliativo.

Fase 3 —Implementacéo e Ciclo Iterativo®’ |

i. Andlise dos dados obtidos

a) Implementacgéo da com o Questionério

primeira oficina. a) Ensino superior — avaliativo e da observacao

b) Observacéo publico composto pelos participantes8.

participante. componentes do iii. Sintese e definicdo de

c) Aplicacdo do GEPETER, da UFSM. aspectos a serem

Questionario avaliativo. aprimorados para o préximo
ciclo.

Fase 3 - Ciclo Iterativo3° Il

35 O Tutorial esta em formato de videoaula e demonstra a interface do software.

36 O Guia do Usuario € um passo-a-passo das funcionalidades do software, por meio de capturas de
telas em formato de imagem. O arquivo encontra-se disponivel em formatos: .DOCX, .ODT e .PDF.

87 Como a primeira oficina foi um prot6tipo com o Grupo de Pesquisa em Tecnologias Educacionais
em Rede, ndo foram solicitadas as produc¢des de videoaulas como forma avaliativa da oficina, porque
a aplicacdo da mesma aconteceu em um periodo reduzido e com o objetivo mais voltado ao design
da oficina do que nas producdes.

38 Localizado no Apéndice C.

39 A segunda oficina teve como publico professores e estudantes de pds-graduacéo da UFSM.
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a) Implementacéo da
segunda oficina.

a) Ensino superior —
Participantes inscritos na
12 Oficina de Captura de
Tela para Producéao de
Videoaula. Publico
composto por professores
e alunos de pos-
graduacéo da UFSM.

I. Andlise dos dados obtidos
com o Questionario
avaliativo e da observacao
participante.

ii. Analise das videoaulas.
iii. Sintese e redefinicdo dos
aspectos que devem ser
melhorados no préximo
ciclo.

Fase 3 - Ciclo lterativo IlI*

0

a) Implementacéo da
terceira oficina.

a) Ensino superior —
Alunos matriculados na
disciplina de Pesquisa em
Educacao Profissional e
Tecnologica “A”.

i. Analise dos dados obtidos
com o Questionario
avaliativo e da observacao
participante.

ii. Andlise das videoaulas.
iii. Sintese e redefinicdo dos
aspectos que devem ser
melhorados no préximo
ciclo.

Fase 3 - Ciclo Iterativo V4

1

a) A implementacéo da
guarta oficina.
b) Ciclo Iterativo IV.

a) Ensino superior —
Participantes inscritos na
22 Oficina de Captura de
Tela para Producao de
Videoaula. Publico
composto professores e
alunos de poés-graduacao
da UFSM.

i. ApOs a realizacao da
oficina foi feita a analise
dos dados obtidos com o
Questionario avaliativo e
com base na observacao
participante.

ii. As produgdes das
videoaulas também foram
feitas ao final da oficina.

ase 4 — Avaliacao e reflexao

a) Avaliacao das oficinas
implementadas.

b) Redesign das oficinas.
c) Elaboracédo do guia
instrucional eletrénico.

i. Andlise, sintese e
consideracdes sobre a
pesquisa.

ii. Producéo do guia
baseado nas necessidades
identificadas nas
implementacfes das
oficinas e nas respostas
dos questionarios

aplicados.

Fonte: produc¢é&o autoral.

40 O publico desta oficina foram os estudantes do Programa Especial de Graduacdo de Formacéo de
Professores para a Educacéo Profissional, que estavam matriculadas na disciplina de Pesquisa em

Educacao Profissional e Tecnoldgica “A”.
41 Neste ciclo, a oficina foi realizada novamente com professores e alunos de pds-graduacdo da
UFSM, por meio de inscricdo previa.


http://www.coperves.ufsm.br/concursos/cfpep_2018/
http://www.coperves.ufsm.br/concursos/cfpep_2018/
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Dessa forma, a estrutura da DBR e dos ciclos iterativos € representada

graficamente pela Figura 3.

Figura 3 - Fases da DBR demonstradas nesta pesquisa

Fases da DBR aplicados na produgao de REA
em formato audiovisual

Desenvolvimento
da oficina, das
videoaulas e do
guia do usuario

Implementagéo das
Oficinas & Ciclos
lterativos

Avaliacdo
& Reflexdo

do Kazam

A

Fonte: producéo autoral elaborado a partir do referencial teérico abordado.

Depois de cada implementacao e antes da realizacao do ciclo iterativo, havia
um redesign da oficina para a nova aplicacdo. Os ciclos iterativos, que séo ciclos de
repeticdo, que repetem entre si. Os aspectos analisados positivamente em um
podem ser repetidos nos demais. Além disto, todos sdo interligados por conta da
estratégia escolhida para a analise, que € composta por categorias. Cada ciclo sera

analisado nas trés categorias definidas para analise.

4.8 CATEGORIAS PARA ANALISE DE VIDEOAULAS ORIUNDAS DAS OFICINAS

Com o objetivo de avaliar a eficiéncia das oficinas, aléem de acionar, avaliar e
refletir sobre as respostas do questionario avaliativo, analisaram-se as videoaulas
oriundas das oficinas a fim de verificar se houve desenvolvimento de FTP, se os
conceitos de REA, licencas abertas e de videoaulas foram compreendidos e se iSso

refletiu nos recursos audiovisuais.



98

Como estratégia de analise escolheu-se realizar a andalise dos Recursos
Educacionais produzidos nas oficinas por meio de categorias macros, micro e

ramificagbes, conforme quadro a seguir (Quadro 9).

Quadro 9 - Categorias de analise dos recursos educacionais produzidos nas oficinas

Categorias de andlise

Técnico
Fluéncia Pratico
Emancipatorio
Software livre
Software proprietario
Creative Commons
Copyright
Extensdes
Roteiro
Narracao
Duracéo
Divulgagéo
Trilha sonora
Carga Cognitiva
Animacdes
Imagens
Legendas
Créditos
Referéncia
Interacao
Producéo autoral ou ~ Interatividade
Colaboracéao X
coautoral Autoria
Coautoria

Fluéncia Tecnoldgico-
Pedagdgica

Software

Licenca

Recursos educacionais

Videoaula

Fonte: Producédo autoral.

As categorias macro sdo compostas pelos principais conceitos que compdem
essa pesquisa: Fluéncia Tecnoldgico-Pedagdgica; Recursos Educacionais;
Producéo autoral e coautoral.

Além disso, compde-se como categoria micro a Fluéncia, pertencente a
categoria de FTP. Dentro da fluéncia estdo as ramificagbes: 1. Técnico; 2. Pratico; 3.
Emancipatorio.

Na micro categoria RE estdo incluidos o Software, Licenca e Videoaula.
Dentro do Software estdo as ramificacbes de: 1. Software Livre; 2. Software

Proprietario. Na Licenca, fazem-se presentes: 1. Creative Commons; 2. Copyright.
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Por fim, a micro categoria denominada de Videoaula apresenta as ramificacfes: 1.
Extensdes; 2. Roteiro; 3. Narracdo; 4. Duracédo; 5. Divulgacao; 6. Trilha sonora; 7.
Carga Cognitiva; 8. Animacgles; 9. Imagens; 10. Legendas; 11. Créditos; 12.
Referéncias.

A Ultima categoria macro foi destinada a analise de Producdo autoral e
coautoral, nela estiveram presentes a micro categoria de Colaboracdo que divide
em: 1. Interagdo; 2. Interatividade; 3. Autoria; 4. Coautoria.

No quinto capitulo, analisar-se-8o os dados obtidos e ser& feita uma reflexdo

acerca das informacdes coletadas.
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CAPITULO 5 — ANALISE DOS DADOS E REFLEXOES

Para o andamento desta pesquisa, desenvolveu-se 0s procedimentos
metodoldgicos da DBR. Neste capitulo, apresenta-se a fase um, na qual ocorreu a
identificacdo e analise do problema, a fase dois, em que houve o desenvolvimento
de artefatos (solucdes), a fase trés em que aconteceram as implementacdes e ciclos
iterativos e fase quatro, composta por uma avaliacéo e reflexdo final. Apresenta-se,

neste capitulo, o compilado da coleta de dados e algumas reflexdes com base neles.

5.1 IDENTIFICACAO E ANALISE DO PROBLEMA

A primeira fase da abordagem metodolégica desta pesquisa constituiu-se na
identificacdo e analise do problema. Para que isso acontecesse, elaborou-se um
questionario diagndstico com perguntas abertas e fechadas, que foram inseridas e
disponibilizadas na plataforma online de formularios Google que possibilitou, de
forma gratuita, rapida e de simples manuseio, 0 acesso aos dados.

O primeiro questionario diagndstico foi aplicado a oficina piloto do GEPETER,
que continha 16 perguntas. Ja o questionario diagnéstico final possuia 19 perguntas.

O questionario diagnostico final foi enviado para coordenacdes, secretarias
e/ou enderecos eletrdnicos dos cursos de pos-graduacdo da UFSM. O envio do e-
mail com o questionario foi feito no dia 10 de maio de 2017. Ao total, foram
enviados, em média, 90 e-mails com o questionario diagndéstico. Aceitaram-se
respostas até o fim de maio, contabilizando cerca de 20 dias de coleta de
informacdes para compor esta fase. O objetivo do questionario era identificar se
havia um interesse por parte do publico, no qual a pesquisa seria aplicada, sobre a
temética de producdes videoaulas, bem como o nivel de conhecimento na tematica.

O questionario diagnoéstico piloto 4% teve 14 participantes, enqguanto o
guestionario diagnadstico final 79 participacdes. A partir desse total de 93 respostas
constatou-se que a temética era, sim, do interesse da populagdo, bem como era
uma necessidade apontada por alguns professores da instituicdo.

Nao foi possivel verificar quantas pessoas tiveram conhecimento do

questionario diagnostico, pois como os envios foram feitos para grupos de e-mails

42 O questionario diagnéstico piloto foi aplicado com o GEPETER e os participantes colaboraram com
sugestdes para melhoria do documento.
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de turmas, secretaria de cursos, assessorias de comunicacao e grupo de pesquisa
nao ha uma previsdo do numero exato de visualizacdo do questionario diagndstico,
no entanto, considerou-se positivo o total de 79 respostas, em um periodo cerca de
20 dias. A média de respostas foi de quatro participacdes por dia.

5.1.1 Analise dos dados obtidos com o questionario diagndéstico

Com base nas respostas recebidas no questionario diagnostico, analisaram-
se 0s topicos mais significativos para esta pesquisa: a) perfil do publico; b) autoria
de recursos educacionais; c) ensino-aprendizagem; d) recursos e portais; e)
videoaula; f) oficinas para producdo de videoaulas; g) material de apoio e h)

sugestoes.

5.1.1.1 Perfil do publico

As primeiras perguntas do questionario diagndstico eram relacionadas a
identificacdo do publico. A primeira questao perguntava “Qual é a sua faixa etaria?”
A maioria dos participantes estdo na faixa etaria de 30 a 59 anos, sendo a maioria
do publico composta por mestres (36,4%) e doutores (34,1%). A principal atuacao
dos participantes € a docéncia (60,2%), dado obtido pela quarta questdo que
perguntava “Qual é a sua atuacao profissional?”.

Dos itens nado obrigatérios do questionario, solicitou-se o e-mail dos
participantes (questdo 2), se os respondentes fossem estudantes, qual o curso
(questdo 5), e se fossem professores ou tutores, o curso de atuacdo. Dentre 0s
estudantes, os respondentes eram de areas diversas, representam-se (Quadro 10) a

seguir a relagéo dos cursos:

Quadro 10 - Questdo 3: Caso seja estudante, informe o curso

(continua)

Curso e Quantidade de estudantes
Nivel de graduacao

Educacao Especial (diurno)
Fisica
Letras - Portugués e literaturas de lingua portuguesa
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Teatro

Historia

Nivel de especializacao

Gestdo Educacional

Especializacdo em Educacdo Ambiental

Nivel de mestrado

Mestrado em Educacéo (2)

Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede (4)

Mestrado em Educacéao Profissional e Tecnoldgico (4)

Mestrado em Letras

Mestrado em Ciéncia e Tecnologia dos Alimentos

Mestrado em Psicologia

Mestrado de Engenharia de Producéo (2)

Mestrado Profissional em Politicas Publicas e Gestdo Educacional

Mestrado em Enfermagem

Mestrado em Educacdo Matematica e Ensino de Fisica

Nivel de doutorado

Doutorado em Educacao (9)

Doutorado em educacao em ciéncias (3)

Doutorado em Administracao

Doutorado no Programa de Pds-Graduacao em Engenharia Elétrica

Participantes que mencionaram apenas 0 programa

PPG Educacdo em Ciéncias

Doutoranda em Educacado na Universidade Aberta (UAB) - Portugal

Pos-Graduacdo em Engenharia Quimica

Fonte: Producgéo autoral.

Analisou-se, com base no Quadro 10, a diversidade de cursos, com

respondentes de area ligadas a licenciatura, ao bacharelado, especializacéo,

mestrado e doutorado. Destacam-se as areas de educacdo, tecnologias,

engenharias, ciéncias e exatas.

Nas respostas do questionario diagndstico, obteve-se participacdo também de

estudantes e tutores. Na questdo seis (Quadro 11), perguntou-se “Caso seja

professor ou tutor, informe o curso de atuagao”.

Quadro 11 - Questéo 6: Caso seja professor ou tutor, informe o curso de atuagao

(continua)

Curso e Quantidade por curso

Pedagogia (2)

Biologia (2)

Técnico em Informética e Sistemas para Internet (3)
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Ensino de Quimica

Pedagogia e Educacédo Basica

Pedagogia e Educacédo Especial

Mestrado Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede (2)

Programa Especial de Graduacéao (2)

Programa de Pos-Graduacao em Psicologia e Curso de Graduacdo em
Psicologia

Ensino Fundamental

Ensino Fundamental e Médio

Curso Superior de Tecnologia de Alimentos

Mestrado Profissional em Ciéncias da Saude

Departamento de Estatistica e Curso de Estatistica

Licenciaturas - principalmente Pedagogia

Licenciatura em Ciéncias Bioldgicas, PPG Educacao em Ciéncias

Engenharia Ambiental e Sanitaria

Letras-Espanhol

Educacao Fisica

Fisica

Administracdo Publica

Ciéncias Contabeis

Licenciatura e Programa de pds-graduacdo em educacao

Administracdo e Gestao Publica

Ciéncia da Computacao e Sistemas de Informacéao

Comunicacdo Social - Publicidade e Propaganda

Libras

Medicina veterinaria (2)

Portugués/Espanhol (2)

Odontologia

TICs aplicadas a educacéo (3)

Ciéncias da Saude

Medicina

Teatro e Artes Cénicas

Educacdo do Campo

Lingua Portuguesa

Engenharia Aeroespacial

Administracéo

Especializacdo de Ciéncias e Praticas de Pluralidade

Sistemas de Informacéo e Licenciatura em Computacao

Engenharia da Computacao

Matematica

Licenciatura em computacéo

Fonoaudiologia e Letras

Ciéncias Biologicas

Pedagogia (2)

Engenharias de Producéo (3)

Técnico em Administracdo e Manutencao e Suporte em Informatica. Licenciatura
em Ciéncias Bioldgicas

Engenharia de Controle e Automacéo (2)

Engenharia de Computacéo
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Engenharia e quimica

Engenharia de Computacéo, Engenharia de Telecomunicagdes, Engenharia
Elétrica, Sistemas de Informacéo, Ciéncia da Computacao

Engenharia Mecénica, Quimica e Gestdo de Organizacdes Publicas

Fonte: Producéo autoral.

Novamente, observou-se a pluralidade de cursos que participaram do
questionario diagndstico.

Ainda relacionado ao perfil dos participantes, metade j& atuou na EAD.
Considera-se esse dado devido a expansdo da modalidade a distancia, ja fazendo

parte da vida de metade dos respondentes.

5.1.1.2 Autoria de recursos educacionais

Com relagéo ao processo de autoria de Recursos Educacionais, foi feito a
seguinte pergunta: “Se vocé é professor, constréi seus proprios recursos
educacionais ou adapta materiais de outros autores?”.

Neste questionamento obteve-se 54 respostas, todas afirmativas ao processo
de autoria ou readaptacdo de outros materiais, 0 que se considerou um fator
positivo, visto que nenhum dos professores participantes afirmou néo construir ou
ndo adaptar materiais para uso em sala de aula. Desta forma, observou-se o
interesse no aperfeicoamento de recursos educacionais, além disto, demonstra que
os docentes estao atentos para as necessidades da sua préatica académica.

Ainda sobre a autoria de recursos educacionais, a pergunta 10 questionava
quais eram os desafios da producdo e readaptacdo de materiais. Destacam-se

(Quadro 12) as seguintes respostas:

Quadro 12 - Questdo 10: Se vocé constrdi seus proprios recursos educacionais ou

adapta de outros autores, quais sao os desafios?

(continua)

Sintese das respostas

Desafio do tempo para|‘Desafio de tempo para criacdo e dificuldade de
producdo e FTP configuracéo e edigdo computacional’.

Desafio do acesso a|“A internet no interior € muito mais precaria que a nossa,
internet e isso dificulta bastante um uso completo das




106

potencialidades das aulas online”.

Desafio da acessibilidade

para todos “Torna-los acessiveis, claros”.

“Encontrar formas mais interativas e eficazes dentro das

Desafio da interatividade - o
possibilidades de recursos educacionais”.

“A maior dificuldade é na construgao de videoaulas, pois
nao temos a infraestrutura necessaria aqui no campus
Desafio da infraestrutura (de Frederico Westphalen e o deslocamento ao NTE nem
sempre € possivel (para ir e voltar precisamos de mais
ou menos 8h de viagem)”.

“Ja tive dificuldades em adaptar um tutorial espanhol
Desafio do idioma para o0 Dbrasileiro. (Geogebra 3D), ferramentas
diferentes”.

‘O desafio esta em ter criatividade para construir
material motivador que atenda aos requisitos inerentes
Desafio da criatividade  |aos conceitos a serem trabalhados. O desafio esta,
também, em diversificar as dinAmicas para nao se tornar

repetitivo”.
Desafio dos  direitos| “Achar o contetido certo e atualizado para o momento e
autorais os direitos autorais”.

Desafio do uso das|“Os principais desafios sdo com o uso das tecnologias
tecnologias educacionais |educacionais, sobretudo com o Moodle”.

_ “[...] quando decidi preparar videoaulas, fui informado
Desafio da falta de|pelo Multiweb que as gravacdes ocorreriam apenas em
suporte profissional seu estudio e ndo em sala de aula, que era meu objetivo
inicial”.

Fonte: Produc¢édo autoral.

Dentre algumas das respostas destacaram-se as referentes ao: tempo para
producdo e FTP, acesso a internet, acessibilidade para todos, interatividade,
infraestrutura, idioma, criatividade, direitos autorais, uso das tecnologias
educacionais disponiveis e falta de suporte profissional.

Desta forma, pode-se afirmar que sao muitos os desafios para os docentes
neste segmento de producdo de seus proprios recursos educacionais.
Consequentemente, muitos desses desistem de investir na producao autoral por
conta dos fatores apresentados. Assim, esperava-se que a proposta de
implementacgéo de oficinas e do guia instrucional eletrénico servisse como um auxilio

e pudesse colaborar para que estes desafios sejam enfrentados.

5.1.1.3 Ensino-aprendizagem
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Considerando o0s desafios no processo de ensino-aprendizagem, foi
perguntado aos participantes quais eram os maiores desafios enfrentados e as
respostas com maiores porcentagens foram: producdo de material didatico;
producdo e reutilizacdo de REA; adaptar conteudos em videos disponiveis na
internet; identificar as licencas dos materiais.

Baseado nestas respostas, inserimos, no design da primeira oficina, a TCC,
que auxilia na producdo de materiais didaticos e colabora para ndo sobrecarregar
cognitivamente os recursos e ndo prejudicar a aprendizagem dos estudantes. Além
disso, incluimos um topico referente a identificacdo de licencas por meio do Google
Imagens, buscando instruir, desta forma, os docentes a utilizar corretamente o0s

materiais que estéo disponiveis na internet.

5.1.1.4 Recursos e portais

Na questdo 12, do questionario diagnostico, foi perguntado quais portais e
recursos eram utilizados. Dentre as maiores porcentagens estavam: Moodle (95,7%)
e Youtube (90,3%).

Considerou-se, desta forma, que os maiores apontados na pesquisa Sao
complementares, jA que € possivel inserir videos do Youtube no Moodle, como
também € possivel utilizar o conteddo de canais da plataforma para a elaboracao de
um material no AVEA. Além disto, contetdos elaborados por docentes e discentes
de forma colaborativa no Moodle, podem virar videos e, assim, também estarem
disponiveis no Youtube.

Avaliou-se que o uso dos dois pode ser benéfico para o ensino-aprendizagem

de professores e estudantes.

5.1.1.5 Videoaula

Na pergunta 13 do questionario-diagnostico, o0s participantes foram
guestionados sobre o uso, ou nado, de videoaulas e sobre a forma que eram
utilizadas. Ao total, foram 93 respostas, destas, 41 foram negativas ao uso de

videoaulas e 52 afirmativas.
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Os participantes que utilizaram o recurso de videoaula elencaram (Quadro 13)

algumas formas utilizadas, como:

Quadro 13 - Questado 13: Vocé utiliza ou j& utilizou videoaula, se sim, de que forma?

Sintese das respostas
“[...] recurso adicional a aula tedrica presencial e aliada a uma tarefa extraclasse
avaliativa em grupo”.
“[...] utilizei como material didatico e como estratégia de ensino (introduzir e
destacar conteudos). Como sintese de conteudos”.
“[...] Utilizo principalmente quando meus estudantes tém alguma dificuldade ou é
algum conteudo que sei que terei que repetir a explicacdo varias vezes. Deixar
videoaulas disponiveis facilita porque os estudantes podem assistir varias vezes”.
“Ja utilizei videoaulas prontas como introdu¢do de conteudo novo, histéria da
matematica, e como recurso facilitador da aprendizagem em alguns casos
especificos”.
“Sim, sempre utilizo - apresentacdo do professor da disciplina, exposicdo de
conteudos, sobre as duvidas dos estudantes”.

Fonte: Resposta selecionados no questionario diagnéstico.

Dentre algumas respostas destaca-se a utilizacdo do recurso como sintese de
conteudo e introducdo ao tema. Além disto, muitos fazem uso das videoaulas como
recurso extraclasse para trabalhar com materiais complementares ao conteudo
abordado em sala de aula. Conforme afirmacédo dos participantes, a videoaula é um
“recurso facilitador da aprendizagem em alguns casos especificos”. Considera-se
gue a videoaula auxilia ndo sé o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes,
mas também ajuda a pratica docente do professor.

Questionados sobre a producdo de videoaulas, 40,9% dos participantes
afirmaram que conhecem softwares destinados para producédo e edicdo de videos;
24,7% sabem como elaborar roteiros; 26,9% sabem o tempo ideal para videoaulas;
11,8% conhecem as fases de producdes e 5,4% tem conhecimentos sobre planos
cinematograficos. Os demais participantes argumentaram nao ter conhecimentos
acerca da producéo de videoaulas.

Na questdo 15, questionava-se 0s participantes sobre como avaliavam o
papel das videoaulas nos ambientes escolares, nessa pergunta obteve-se 93
respostas. Ponderaram-se algumas das respostas no quadro a seguir (Quadro 14).

Alguns participantes ndo opinaram, pois nao utilizam o recurso.
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Quadro 14 - Questdo 15: Como vocé avalia o papel das videoaulas no ambiente

escolar?

(continua)

Sintese das respostas

“Acredito que possa ser mais um recurso para atrair o interesse do estudante. A
linguagem audiovisual motiva os estudantes, por ser uma linguagem presente no
seu dia a dia”.

“‘Acredito que é mais uma ferramenta que podemos fazer o uso de forma a
enriquecer o processo de ensino e aprendizagem. Penso que antes de tudo €&
necesséario um planejamento, rever o momento de usar o recurso. Nao tenho visto
ultimamente nas escolas, tém sido muito comum para cursinhos preparativos para o
Enem”.

“Considero essenciais na EAD; complementares na educagédo presencial, como
sistematizacao, sintese dos conteudos”.

‘Nao tenho muita clareza ainda, mas parece ser interessante para propor
metodologias diferentes ou para ser usada como um recurso em caso de falta e em
aulas presenciais - a videoaula podera substituir; 0 acesso a videoaula sempre que
necessario também parece ser importante; na EAD para visualizar o professor e
amenizar talvez a distancia que muitos estudantes sentem da presenca do
professor”.

“Com significativo potencial ainda a ser explorado”.

“‘Avalio que seja um recurso muito importante para fazer uma aula diferente, para
ter material para assistir novamente sempre que precisar e para compartilhar com
outras pessoas, até aquelas que nao sao estudantes”.

“Acredito que seja relevante trazer videoaulas no ambiente escolar, pois além de
ser uma forma inovadora de ensino aprendizagem, os estudantes como também
professores nao ficam somente no ensino tradicional”.

“Atualmente, em funcdo do perfil dos estudantes, acho muito necessario utilizar
este recurso’.

“E um otimo recurso, desde que o professor exerca o seu papel de
complementacdo ou feedback com os estudantes, pois o maior problema que
percebo como aluna é professor coloca a video aula como se o estudante ja adquiri
conhecimento, precisa de um acompanhamento a constru¢cdo do conhecimento. As
videoaula ndo substitui o professor, € uma ferramenta de apoio a aula proposta pelo
professor”.

“De grande importancia, no sentido de expandir os canais de interagao, as formas
de construir o saber (com formas mais multimodais, complexas, que possa explorar
outros recursos, romper com algumas barreiras temporais, fisicas e espaciais da
educacao, etc.)”.

“‘Avalio de forma positiva, pois auxiliam no processo de ensino-aprendizagem,
explorando multiplas inteligéncias”.

“Considero importante, pois varios motivos, dentre eles: aproxima professor e
tutores dos estudantes, tendo em vista que os estudantes passam a conhecé-los
mais (seus pensamentos e modos de ser docente) através dos videos; amplia o
conhecimento/conteudo abordado na aula através de recursos visuais ou orais
conduzidos pelo professor e/ou tutores; e € outra forma de comunicacdo, a qual,
para alguns estudantes, pode ser mais atrativa e interessante (dependendo do
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modo como é feita a videoaula), diversificando os modos de mediar o processo de
ensino e aprendizagem”.

A videoaula negativa no ambiente escolar

“‘Nao acho legal”.

“‘Serve com exposicdo de conteudos, ndo ha interacao”.

“Eu acredito que seja uma estratégia pouco utilizada, mas que pode contribuir para
os estudos. S6 que a videoaula ndo permite o contato com o professor, o que
dificulta a solucao de duvidas”.

Fonte: Resposta selecionados no questionario diagnadstico.

Dentre as respostas, observou-se que muitos consideram o uso das
videoaulas promissor no ambiente escolar, mesmo com pouco conhecimento sobre.
Consideram que é importante diversificar o método de disposicdo dos conteudos,
além de considerar essencial para a modalidade EAD e servir como um apoio para
os estudantes da modalidade presencial.

Os demais participantes entendem como negativo 0 uso ou ndo souberam
opinar. Entre os respondentes que consideram seu uso ndo adequado, um deles
argumentou que nao havia interacdo e que as videoaulas ndo permitiam o contato
com os professores, dificultando a solu¢cédo de possiveis davidas.

Acerca das respostas negativas observou-se que existe ainda a visédo
tradicionalista acerca da producdo de videoaulas, em que a producdo autoral sé
parte de uma via: a do professor. Nao permitindo a interacdo na sala de aula, no
entanto, defende-se que a interacdo vai depender das estratégias pedagoégicas do
docente, uma vez que ele pode usar a videoaula para propor uma atividade como
uma resolucdo de problema ou até mesmo como uma atividade pratica avaliativa,
deste modo existe interacdo e interatividade no ambiente escolar.

Além disso, algumas pessoas ainda tendem a associar a videoaula a
modalidade EAD, no entanto, o recurso pode ser utilizado no ensino presencial
também. Mesmo que utilizada na EAD, a resolucdo de provaveis davidas € possivel
gracas aos foruns e mensagens dos AVEA, sem contar no contato do professor e
também do apoio dos tutores.

Desta forma, considerou-se que, apesar da maioria argumentar positivamente
sobre o0 uso das videoaulas em sala de aula, as respostas negativas nos mostram
gue, mesmo em pegueno numero, algumas pessoas ainda ndo sabem sobre o

potencial deste recurso.
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5.1.1.6 Oficina de producao de videoaulas

Para desenvolver a primeira oficina questionou-se aos respondentes do
questionario-diagnosticos que assuntos deveriam ser contemplados, a fim de
analisar se os conteudos que estavam sendo planejados estavam de acordo com a
necessidade e expectativa do publico: docentes, discentes e tutores.

Dentre as atividades planejadas estdo os topicos: edicdo, roteiro, tempo,
linguagem, aprender a utilizar softwares de producdo, desenvolver FTP em
videoaulas, conhecer softwares livres voltados ao assunto, licengcas abertas, as
potencialidades das videoaulas, fases de producdo, planejamento, oratodria,
metodologias e configuracdes de audio e video.

Para o design da primeira oficina, considerou-se alguns aspectos desta
pergunta, ponderando ideias que iam ao encontro do planejado, além de acrescentar
alguns tépicos importantes que nao haviam sido pensados. Dessa forma, esta
guestao colaborou ativamente para o design da oficina.

Ainda neste topico, os participantes foram questionados se uma oficina de
producdo de videoaulas poderia contribuir para a reformulacdo de materiais
didaticos. As respostas foram, em sua maioria, positivas, sendo que apenas seis das
93 respostas foram negativas a proposta de oficina. Das afirmacdes positivas,

destacam-se no Quadro 15:

Quadro 15 - Questao 18: Uma oficina para producéo de videoaulas podera contribuir

para reformular os materiais didaticos nos cursos em que atua?

(continua)

Sintese das respostas
“Acredito que sim, pois, nas turmas que atuei como tutora, embora as professoras
entendessem a importancia das videoaulas e como elas enriqueceriam as aulas
nao as utlizaram por terem pouco conhecimento acerca da producédo das
mesmas’”.
“Sim, porque precisamos estar sempre atualizando nossos conhecimentos e
sabendo quais alternativas podemos utilizar em sala de aula”.
“Sim, para diversificar a maneira de apresentar os conteudos, nao ficando restrito
aos textos”.
“‘Obviamente, trara mais conhecimento reduzindo o tempo gasto de preparo por
nao saber como fazer de forma eficaz”.
“Perfeito. Creio que a atualizagdo docente deve ser constante e € preciso que haja
oferta de possiveis formas de se atualizar - uma delas € a construcdo de material
didatico”.
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“Sim, porque muitas vezes acabamos nos voltando ao livro, ndo por ser por
melhor, mas por ser 0 mais pratico, mas que acaba, por vezes ndo atendendo a
necessidade de um grupo especifico. Com as videoaulas o material poderia ser
personalizado”.

“Sim, pois ha muito material que se repete em muitas edigdes dos cursos ead. E a
possibilidade de o professor aprender a utilizar esses recursos auxiliard em muito
na mudanca dos repertérios conteudistas existes e nas formas de abordagem dos
mesmos frentes aos estudantes da ead. Na minha viséo videos aulas auxiliariam
em muito a discusséo e problematizacdo de leituras essenciais que muitas vezes
ndo sdo tdo exploradas nos foruns de discussdes das disciplinas. E acredito que a
barreira para que isso aconteca efetivamente € a falta de conhecimento para a
producdo dos mesmos. Acredito que deveriam exigir uma capacitagdo como
requisito para que o professor se vincule a modalidade ead, pois a vejo como
necessaria. Muito das repeticfes de textos e recursos nas disciplinas se dao pelo
fato do professor desconhecer estes outros recursos. Embora eu saiba que
sempre sdo oferecidos cursos no NTE, reitero que 0os mesmos deveriam ser
requisitos, obrigando o professor a se capacitar para trabalhar na ead”.

“Com toda a certeza, importantissima, a formacéo deve ser continuada ao longo
da carreira docente, pois com a inser¢cdo tecnoldgica tornam-se necessario
aprofundarmos e resignificarmos nossos conhecimentos para que possamos fazer
um trabalho, no minimo, coerente”.

Fonte: Resposta selecionados no questionario diagnéstico.

Baseado nas respostas, considerou-se positiva a implementacao das oficinas.

5.1.1.7 Material de apoio

Os participantes foram, ainda, questionados sobre que materiais
consideravam relevantes numa oficina de videoaula. Com essa pergunta pretendia-
se investigar se 0 guia que se desejava produzir como projeto final desta pesquisa
estava entre as necessidades do publico.

Alguns participantes citaram tutoriais, manuais passo-a-passo, apostilas,
textos em PDF, videoaulas, exercicios, softwares, livros, esquemas e equipamentos

eletrdnicos para a realizacao da oficina.

5.1.1.8 Sugestdes

Ao final do diagnéstico os participantes puderam deixar sugestdes sobre a

tematica de producao de videoaulas. Destacam-se no Quadro 16:
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Quadro 16 - Questdo 19: Deixe alguma sugestdo que possa colaborar com esta

pesquisa

Sintese das respostas
“Seria interessante se o resultado desta pesquisa fosse empregado para motivar
os professores da UFSM a preparar videoaulas. Obviamente, a instituicao deveria
prover suporte a producdo deste material (eu, por exemplo, empreguei recursos
préprios e muito tempo de edi¢do - e o resultado ndo ficou como eu esperava).
Finalmente, a instituicdo deveria ter um canal para videoaulas, como o fazem
grandes instituicdes brasileiras (USP) e internacionais (MIT)".
“‘Nem todos os docentes tém interesse em producao de videoaulas, mas os que
tém poderiam, sim, serem contemplados com a oferta de um curso de producao de
videoaulas no periodo de julho (ndo coincidente com aulas)”.
“Acharia interessante a(o) pesquisador realizar palestras nas escolas”.
“‘Acho que na UFSM deveriam haver pequenos estudios espalhados pelo campus
para qualquer professor e estudante gravarem videos com uma qualidade boa.
Tipo aqueles espacos que o Youtube fornece, que contém camera, iluminacéo,
teleprompter, microfone”.
“Parabéns pela pesquisa. Gostaria de participar de Oficina ou Aula. Ou Curso com
uma carga horaria maior para aprender a usar mais 0s recursos tecnoldgicos que
posso produzir na videoaula, mais interativa, até mesmo fora do ambiente de sala
de aula”.
“Poderia focar em alguns softwares de uso mais facil para fazer a videoaula e que
sejam em software livre por motivos de nao ter problemas com licencas (pirataria),
mas poderia citar que existem outros softwares que também podem ser utilizados
para fazer uma videoaula”.
“Gostaria que houvesse um curso ou capacitacdo sobre o assunto, com parte
tedrica e parte pratica, elaborado pelo NTE ou pela PROGEP”.
“Passar o questionario para publico mais especifico!”

Fonte: Resposta selecionados no questionério diagnéstico.
5.1.1.9 Consideracdes sobre o questionario diagnéstico

Considerou-se que o0 questionario diagnostico conseguiu atingir o publico da
pesquisa, contemplando diferentes cursos e niveis. ldentifica-se que exista uma
lacuna sobre a producédo de videoaulas, mesmo existindo o interesse do publico em
adquirir habilidades na area. A maioria dos participantes possui interesse pela
producédo de videoaulas e acredita no potencial pedagogico que elas possuem.

Percebe-se, também, um desconhecimento acerca dos espagos e Sservigos
que o Nucleo de Tecnologias Educacionais (NTE) oferece para docentes. Alguns

participantes elencaram que desejam participar de oficinas e também incentivaram a
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difusdo para escolas publicas. Este ultimo elemento sera contemplado por meio da

elaboracdo dos materiais de apoio a oficina.

5.2 DESENVOLVIMENTO DE ARTEFATOS (SOLUCOES)

Apos a realizacdo do questionario diagndstico, a segunda fase é definida pelo
desenvolvimento de artefatos, que visem solucionar o problema encontrado na
primeira fase. Para isso, foi desenhado um projeto de implementacéo de oficina que.
por meio de um software livre de captura de tela, o Kazam, possibilitasse que os
participantes produzissem suas videoaulas de forma acessivel, democratica, livre e
autoral.

Dessa forma, foram aplicadas quatro oficinas, contabilizando uma oficina
piloto. O desenvolvimento e implementacdo das oficinas jA sdo consideradas
artefatos que visam solucionar o problema de falta de conhecimento e o anseio pela
producédo autoral com novas tecnologias educacionais para melhorar a desempenho
dos docentes.

Para isso, desenvolveu-se um plano de oficina (Apéndice B), elaborado para
contemplar as necessidades apontadas pelos respondentes do questionario
diagndstico. Além disso, foi desenvolvido o Guia do Usuéario (Apéndice D) para o
software livre Kazam, para apoiar a implementacdo da oficina na parte pratica.
Ainda, foi desenvolvido um tutorial*® de configuracdo do Kazam, para auxiliar os
participantes a continuarem suas producdes fora do encontro presencial. Além de
uma videoaula** sobre o potencial pedagégico dos recursos audiovisuais, que serviu
como exemplo e conteudo tedérico das oficinas.

As oficinas foram planejadas de maneira a abranger um encontro presencial,
apoiadas pelo AVEA Moodle da instituicdo. As duas oficinas que ocorreram no NTE
foram realizadas aos sabados, para possibilitar a maior adesdo dos professores,
com o objetivo de ndo comprometer seu periodo de aula. As outras duas oficinas
aconteceram nas datas ja definidas de encontro do grupo de pesquisa (quarta-feira)

e da disciplina (sexta-feira).

43 Disponivel em: <https://www.youtube.com/watch?v=_kAm 4gQpcU>. Acesso em: 23 jun. 2018.
44 Disponivel em: < https://www.youtube.com/watch?v=1eqtlihCXAE&t=23s>. Acesso em: 23
jun.2018.



https://www.youtube.com/watch?v=_kAm_4qQpcU
https://www.youtube.com/watch?v=1egt1ihCXAE&t=23s
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Posterior as oficinas, com base nos encontros presenciais e nas respostas

dos questionarios avaliativos, foi sendo estruturado o guia instrucional eletrénico.

5.3 IMPLEMENTACOES E CICLOS ITERATIVOS

A fase trés é composta pela implementacdo dos artefatos e solucbes
idealizadas na fase anterior. Neste caso, houve a implementacao das oficinas, bem
como, apos a realizacdo de cada, houve o ciclo iterativo, que é uma analise de cada
oficina, considerando todo o processo e produtos envolvidos para uma nova
aplicacdo. Os ciclos iterativos sdo importantes para reavaliar as oficinas e as
propostas didatico-metodolégicas da mesma, realinhando objetivos e refinando o
processo.

5.3.1 Oficina piloto

Com a implementacédo da primeira oficina® foi possivel analisar os dados
obtidos com o questionario diagndstico e com o questionario avaliativo, que 0s
participantes responderam ao final da oficina.

Ao total, a oficina piloto teve 14 participantes do GEPETER. A oficina foi
ministrada no Laborat6rio do UNITI-LINCE.

Com isto, foi possivel realizar o redesign de ambos os questionarios e
também incluir conteldos pertinentes na realizagcdo da préxima oficina, como a

guestao das extensdes dos arquivos — sugestdo de um dos participantes do grupo.

5.3.1.1 Primeiro ciclo iterativo

Os ciclos iterativos sdo caracteristicos da DBR e ocorrem na fase de
implementagdo. Assim, ap6s a oficina piloto, foram diagnosticados pelos
participantes e também pela pesquisadora alguns pontos a serem melhorados,
sendo eles: a) inclusdo de um tépico sobre os tipos de extensdes; b) possibilidade
de insercdo de uma oficina sobre editores de videos; c) melhoria na escrita das

perguntas para evitar davidas e d) espaco para sugestao de ideias e comentarios.

45 Oficina piloto, para o GEPETER.



116

Com esses ajustes, aconteceu a implementacdo do questionario diagnéstico

para todo o publico e a primeira aplicacéo da oficina.

5.3.2 Primeira Turma da oficina de captura de tela para producéo de videoaulas
do NTE

A segunda oficina foi ofertada no NTE, com processo de inscricdo para
participacdo na primeira turma da oficina que foi intitulada “Oficina de Captura de
Tela para Produgdo de Videoaulas”, no dia 1° de julho de 2017. A capacitacéo
ofereceu 20 vagas e todas foram preenchidas com inscri¢cdes, no entanto, apenas 10

compareceram no encontro presencial.

5.3.2.1 Segundo ciclo iterativo

Neste ciclo, considerou-se modificar o tempo dedicado a explanacéo tedrica,
para aumentar o tempo da pratica com o software e também a exclusdo de alguns
tépicos no momento tedrico, para que seja possivel disponibilizar um espaco maior
para os usuarios fazerem a atividade avaliativa da oficina.

Além disto, o segundo ciclo iterativo caracterizou-se pela necessidade de
incluir um programa de edicdo de videoaulas, pois alguns estudantes demonstraram

dificuldade em realizar a captura de tela sem interrupcoes.

5.3.3 Programa Especial de Graduacédo — Formacao de professores

A terceira oficina foi ministrada no Programa Especial de Graduacdo —
Formacéao de professores, da UFSM. A oficina foi ministrada para uma turma de 32
estudantes matriculados. Para esta oficina, foi necessario modificar o questionario
avaliativo, visto que a implementacdo da oficina ocorreu dentro de uma disciplina e

compd@s a parte pratica do seminario tematico dos estudantes.

5.3.3.1 Terceiro ciclo iterativo



117

Nesse ciclo, observou-se que, mesmo instruindo e destacando a importancia
do uso de softwares livres, a maioria dos estudantes ndo fez uso do Kazam para
produzir suas videoaulas. Dos sete grupos apenas um destes elaborou todo o
seminario com softwares livres.

Considerou-se que essa situacao aconteceu pelo fato de que os estudantes ja
possuem fluéncia em softwares proprietarios ou por concluirem a atividade no
periodo extraclasse. Por conta disso, consideraram mais facil desenvolver as
produgcBes com programas que ja faziam uso ou que poderiam realizar o trabalho em
seus computadores, sem precisar depender do laboratério, mesmo sendo
disponibilizado para uso e tendo a possibilidade de receber auxilio durante o

processo.

5.3.4 Segunda Turma da oficina de captura de tela para producéo de
videoaulas do NTE

A quarta implementagdo da oficina aconteceu no dia 26 de novembro de
2017. Das vinte 20 oferecidas e preenchidas, apenas nove compareceram ao

encontro presencial.

5.3.4.1 Quarto ciclo iterativo

Os participantes da oficina eram de areas diversas, incluindo profissionais
formados nas éareas de quimica e pedagogia. Em nenhuma das oficinas os
participantes tinham fluéncia tecnologica no software Kazam. Alguns ja conheciam o
Libre Office, mas ainda assim tiveram dificuldades para fazer uso da ferramenta pela
falta de uso habitual.

5.4 AVALIACAO E REFLEXAO

A fase de avaliacdo e reflexdo tem como base o questionario avaliativo
aplicado ao final de cada oficina, bem como uma analise das videoaulas oriundas

das implementacdes.
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5.4.1 Andlise dos resultados obtidos no questionario avaliativo

Esta dividido em: 7.1 Oficina; 7.2 Autoria; 7.3 Videoaula como proposta
pedagdgica; 7.4 Capacitacdo e 7.5 Materiais de apoio.

O questionario avaliativo recebeu das quatro implementacdes das oficinas o
total de 29 respostas. A participacdo ndo era obrigatéria, mas foi solicitado aos

participantes que fosse respondido para fins de avaliacao.

5.4.1.1 Oficina

Questionados se o objetivo de aprendizagem foi atingido na oficina, das 29
respostas, nove responderam que em parte e 20 responderam que sim. Dentre as

respostas destacam-se no Quadro 17 os comentarios:

Quadro 17 - Questéo 2: O seu objetivo de aprendizagem foi atingido na oficina?

Sintese das respostas
“Sim, com a capacitagdo conheci e compreendi o funcionamento do Kazam, o que
pode colaborar para a producédo de materiais didaticos no formato de videoaulas e,
consequentemente, em um maior aprimoramento do processo de ensino e
aprendizagem”.
“Sim. Aprendi um recurso que ja fazia tempo que queria utilizar e ndo sabia”.
“Sim, pois aprendi outro formato de produzir videoaulas”.
“Sim, consegui desenvolver varias ideias para aplicacdo nas disciplinas que
trabalho”.

Fonte: Resposta selecionados no questionério avaliativo.

Ja o0s que responderam que o0s objetivos foram em parte atingidos
argumentaram que: “Parcialmente atingido, pois ndo tinha conhecimento que o
software Kazam opera apenas em ambiente Linux, e isso gera uma dificuldade
adicional para mim, uma vez que ndo estou acostumada com este sistema
operacional” e “Em parte, pois, necessitarei praticar mais”.

Questionados sobre os contetudos abordados na oficina, 22 consideraram
suficientes e seis em parte e um ndo. Dentre as respostas positivas, 0s participantes
afirmaram que a oficina teve uma apresentacdo bem pratica, que os tépicos foram
bem trabalhados e objetivos. Quanto as melhorias, os participantes apontaram que o
tempo de pratica poderia ser maior, além de abordar o aspecto da edicdo também
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na capacitacdo. Um dos participantes mencionou que gostaria de mais exemplos de
videoaulas.
Quinze participantes responderam que tiveram facilidade de compreenséo
nos topicos e na aplicacao préatica. Argumentaram que:
e O conteudo foi apresentado de forma didética;
e O material e apresentacéo estavam claros e intuitivos;
e A oficina foi muito bem planejada,;
e A estratégia de ensino estava adequada;
e O material impresso auxiliou bastante;
Quanto as dificuldades na oficina, 16 afirmaram que nao tiveram dificuldades
e 13 afirmaram que tiveram com relacao:
o FTP;
e FTP do software Linux;
e Edicao de video;
e Para organizar o roteiro.
Em ambos os grupos de respostas, facilidades e dificuldades, alguns

participantes solicitaram mais tempo para pratica.

5.4.1.2 Autoria

Questionados se pretendem continuar produzindo videoaulas, das 29
respostas, apenas um participante disse que ndo pretende continuar produzindo, o
restante dos 28 participantes disseram que sim e justificaram (Quadro 18) dizendo

que:

Quadro 18 - Questado 6: Pretende produzir novas videoaulas?

(continua)

Sintese das respostas
“Sim, acredito que o recurso tem um bom potencial para uma aprendizagem
significativa”.
“Sim, pois € mais uma ferramenta para auxiliar nas aulas para os alunos terem
uma melhor compreensio do conteudo”.
“Claro! Métodos diferentes de apresentacdo do conteudo nas aulas sdo muito
necessarios’.
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“Sim, desde que tenha conhecimento de um software que rode em Windows. N&o
pretendo utilizar o Linux”.

“Com certeza. E um recurso bem interessante para incorporar, especialmente, nas
orientacdes para alunos de 1° semestre de cursos EaD”.

“Sim. Ainda ndo atuo na docéncia, mas desenvolvi a capacitagao justamente com
0 proposito de aprimorar a minha pratica docente”.

Fonte: Resposta selecionados no questionario avaliativo.

Ao perguntarmos: "Acredita que a producao de videoaulas pode potencializar
a autoria docente?” 28 participantes responderam que sim e apenas um disse que

nao sabia. Os participantes contribuiram ainda dizendo (Quadro 19) que:

Quadro 19 - Questéo 11: Acredita que a producéo de videoaulas pode potencializar

a autoria docente?

Sintese das respostas
“‘Com certeza, pois quando nos propomos a criar videoaulas, estamos nos
desafiando a buscar novas alternativas para trabalhar os conteidos ou até mesmo
buscando solugcdes para dificuldades dos alunos e isso estara potencializando o
fazer docente e consequentemente a autoria docente”.
“Sim, pois ele podera expor seus reais interesses sobre 0 assunto exposto e nao
ser limitado por contetudos prontos, tanto digitais como textos”.
“Sim, uma vez que é possivel ficar mais proximo do que foi trabalhado em aula e
do dia a dia dos estudantes”.
Sim. Pois possibilita que o aluno retome posteriormente quantas vezes desejar, se
estiver disponivel para ser acessado quando o aluno desejar. Bem como instiga o
docente a pensar em novas e diferentes maneiras de organizacdo a pratica
pedagdgica.

Fonte: Resposta selecionados no questionario avaliativo.

5.4.1.3 Videoaula como proposta pedagogica

Questionados se fariam uso das videoaulas como propostas pedagogicas em
sala de aula, todos responderam que sim. Em resposta (Quadro 20) argumentaram

que:
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Quadro 20 - Questédo 7: Vocé faria uso de videoaulas como proposta pedagodgica em

sala de aula?

Sintese das respostas
“Sim, pois trata-se de mais uma ferramenta que podemos lancar mao para nos
auxiliar didaticamente”.
“Sim, pois constitui-se em recurso que amplia as possibilidades de
apresentar/explorar/trabalhar determinado assunto/conteido com os alunos e /ou
mesmo uma maneira para disponibilizar materiais complementares para a aula
presencial’.
Sim. Pretendo comecar a usar estratégia de aprendizagem de sala de aula
invertida.

Fonte: Resposta selecionados no questionario avaliativo.

5.4.1.4 Capacitacao

Questionados no questionario diagndéstico: Tem interesse em aprofundar os
conhecimentos sobre videoaula? Vinte e nove afirmaram que sim. O que indica
possibilidades para novas capacita¢cdes sobre 0 assunto, bem como continuidade de
pesquisa na area e novos recursos educacionais envolvendo a tematica.

Além disso, foi questionado sobre quais outras capacitacdes para docentes e
sobre FTP estes gostariam de participar e as respostas foram:

e Sobre o préprio Kazam;

e Criacao de material didatico, e-book e capacitacdo para tutores;

e Ferramentas do Libre Office;

e Edicdo de videos;

e Ferramentas tecnoldgicas, como: Prezi, Canva, mapas mentais,
Powtoon, Emaze, etc;

e Softwares livres que se assemelham aos softwares proprietarios,
como o Corel Draw.

Questionados se consideram importante o processo de capacitacdo docente
em TER, todos os vinte e nove respondentes afirmaram que sim, argumentando
(Quadro 21) que:
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Quadro 21 - Questéo 10: Considera importante o processo de capacitacdo docente

em tecnologias educacionais em rede?

Sintese das respostas
“Sim, pois precisamos aprender a integrar as tecnologias cada vez mais”.
“Sim, como comentei no formulario anterior precisamos de momentos que nos
auxilie a manusear com ferramentas tecnolégicas. Entdo é importante sim e
precisamos ter mais desses momentos”.
“Sim. Os professores ndo sabem que podem produzir videoaulas de forma
acessivel e gratuita”.
“Sim, pois é cada vez mais utilizado videos por alunos, sendo que quando
proposto por um professor o qual estd se aproximando do contexto do aluno e
proporcionando a aprendizagem”.
“Sim, para melhorar as possibilidades de aprendizagem do conteudo trabalhado
com os alunos; diversificar os materiais didaticos; despertar o interesse dos
alunos”.
“Acredito que o processo de capacitacdo docente em audiovisual € importante.
Pois, através da capacitacdo € possivel que este tenha conhecimento de recursos
gue permitem abordar os conteidos de uma maneira diferenciada com alunos, ou
até mesmo trabalhar em conjunto com mesmos na elaboracdo de videos em
atividades em sala de aula o que colabora no processo de ensino-aprendizagem”.
“‘Com certeza. Pois somos uma geragcdo de imigrantes digitais e ndo nativos
digitais, assim precisamos aprender a usar e, entdo, pensar em maneiras de
utilizar essas ferramentas nos processos de ensino e de aprendizagem”.
“Sim. Acho de fundamental importancia que o professor desapegue da aula
expositiva. Neste sentido, as tecnologias educacionais sao ferramentas
indispensaveis”.

Fonte: Resposta selecionados no questionério avaliativo.

5.4.1.5 Materiais de apoio

No final do questionéario avaliativo os participantes foram questionados
acerca dos materiais de apoio. A pergunta era: Que materiais ou acbes vocé
considera importante para adquirir fluéncia em softwares livres?

Para essa questéo as respostas variadas incluiam:
e Capacitagoes;
e Tutorial sobre o software;
e Oficinas;
e Guias;
e Materiais instrucionais;

¢ Fontes confiaveis;
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o E-books;
e Cursos;
e Videos;

e Instalacdo do Linux em computadores pessoais;
e Divulgacado das acbes do NTE.

Ainda sobre os materiais apoio, foi questionado: Considera que materiais de
apoio, como guia do usuario e tutoriais, auxiliam no processo de fluéncia
tecnolégica?

Todos os vinte e nove respondentes afirmaram que sim, justificando que:

e Os materiais agilizam o processo;

e Ajuda no surgimento de davidas;

« E 6timo para conferir caso algo fique pendente;

e E possivel fazer um acompanhamento extra do contetido;

e Serve de orientacao;

e Oportuniza o aprendizado dos usuarios;

e Dao suporte didatico e prético;

e Tornam-se maneiras de facil explicacdo para alunos da modalidade a
distancia;

e Facilita a compreensao;

e Os materiais de apoio poderiam ser em formato de videoaulas.

5.4.1.6 Consideracdes acerca do questionario avaliativo

Considerou-se como positiva a implementacdo das oficinas, bem como
analisou-se que elas cumpriram com o0S objetivos propostos. Os participantes
concordam com o potencial que a videoaula oferece, bem como tem interesse em
novas capacitacoes voltadas na area.

Além disso, a partir do questionario avaliativo confirmou-se a importéancia dos
materiais de apoio, bem como guias, tutoriais e videos. Com as respostas dos
participantes analisou-se a necessidade de incluir instrugbes acerca de softwares
livres para edicdo da videoaula. Dessa forma, o guia instrucional eletrénico propde
orientacdes também sobre um programa livre de edi¢céo, o OpenShot.

Ponderou-se a implementacdo de oficinas para edicdo das videoaulas, no

entanto, por conta do tempo de pesquisa e da quantidade de dados coletados
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considerou-se que ndo haveria necessidade de aplicar novas oficinas para abordar o
OpenShot.

5.4.3 Andlise da producéao de videoaulas

Nessa pesquisa foi proposta a promoc¢édo de FTP em softwares livres. Para
isso oferecem-se oficinas sobre a producdo de videoaulas com o software livre
Kazam. Analisaram-se 0s recursos audiovisuais produzidos para verificar o nivel de
fluéncia que os participantes atingiram, bem como avaliar a forma que aplicaram os
conceitos trabalhados nos encontros.

Para realizar essa analise, foi preciso retomar conceitos e teorias importantes.
Como categorizacao, dividiu-se em categorias macro e micro. As categorias macro
sdo compostas pelos principais conceitos que compdem essa pesquisa: Fluéncia
Tecnoldgico-Pedagdgica; Recursos Educacionais e Producao autoral e coautoral.

Além disso, comp8em-se como categorias micros: 1. Técnico; 2. Prético; 3.
Emancipatorio.

Na micro categoria RE estdo incluidos o Software, Licenca e Videoaula.
Dentro do Software estdo as ramificacbes de: 1. Software Livre; 2. Software
Proprietario. Na Licenca fazem-se presentes: 1. Creative Commons; 2. Copyright.
Por fim a micro categoria denominada de Videoaula apresenta as ramificacfes: 1.
Extensado; 2. Roteiro; 3. Narracdo; 4. Duracdo; 5. Divulgacédo; 6. Trilha sonora; 7.
Carga Cognitiva; 8. Animacdes; 9. Imagens; 10. Legendas; 11. Créditos; 12.
Referéncias.

A Ultima categoria macro foi destinada a analise de Producdo autoral e
coautoral. Nela encontra-se a micro categoria de Colaboracdo que divide em: 1.
Interacdo; 2. Interatividade; 3. Autoria; 4. Coautoria.

Dessa forma, analisaram-se as producdes de cada oficina, avaliando dentro
das categorias macro e micro. Como ocorre o redesign a cada aplicacédo do ciclo,
nem todos os itens serdo passiveis de andlise. Na primeira oficina ndo foi solicitada

a producéao devido a limitacao de tempo.
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5.4.2 Andlise das videoaulas — Primeira Turma da oficina de captura de telas

para a producao de videoaulas

Esta oficina foi ministrada no NTE, no dia 1° de julho de 2017, com a

participacéo de 10 cursistas.

5.4.2.1 Fluéncia Tecnolégico-Pedagdgica

Com relacdo ao nivel técnico, o processo de aprendizagem durante a oficina
foi analisado como positivo. Os participantes apresentaram-se ativos, participando
durante a exposi¢cdo, com davidas e exposicdo sobre suas praticas. Demonstraram
compreender 0s conceitos teoricos, desenvolvendo positivamente a habilidade de
compreensdo dos conceitos fundamentais, com 0s aportes tedricos acionados na
parte inicial da oficina.

Ja no desenvolvimento do nivel pratico, os participantes tiveram algumas
dificuldades de execucao para os materiais de apoio, em sua maioria, slides. Alguns
também tiveram dificuldades para elaborar o roteiro. ldentificou-se que, mesmo
seguindo as orientagbes do modelo do roteiro, 0s participantes sentiam a
necessidade de confirmar se realmente estava correto o modo como estavam
elaborando. O que demonstra uma “desconfiangca” nas instrucbes e até mesmo no
seu proprio poder de interpretacdo e criacdo. Acreditou-se que uma alternativa seria
solicitar a elaborag&o do roteiro previamente, com o apoio do AVEA Moodle. Dessa
forma, poderia ser realizada uma correcdo e proporcionar um feedback porque os
participantes ja chegariam na oficina com parte do material pronto, o que
possibilitaria mais tempo para a pratica.

Ainda sobre o desenvolvimento dos niveis técnico e pratico, considerou-se o
tempo da oficina insuficiente para abordar todas as questdes. Além disso, o AVEA
Moodle poderia ter sido planejado como um ambiente mais ativo para aporte na
producéo do roteiro e do slide de apoio. Assim, no encontro presencial haveria mais
espaco e tempo para a pratica da configuracédo do software, gravacéo da videoaula,
edicdo, licenciamento e envio para o AVEA Moodle para avaliagdo, bem como ter
mais tempo para sanar duvidas dos participantes e conversar sobre a intervencao.

No entanto, ndo foi planejado pelo carater da capacitacdo ter sido estabelecido
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como uma oficina pontual e ndo um curso com periodo mais longo de acesso aos
recursos didaticos, realizacdo de atividades e acompanhamento docente.

Além disso, a gravagdo das videoaulas teve interferéncia dos demais
participantes, o que limitou alguns a ndo gravarem com o recurso de voz, enquanto
outros gravaram, mas obtiveram interferéncias do ambiente colaborativo. Uma
possibilidade seria com a solicitacdo do roteiro e do slide, indicar também a
gravacao do recurso de voz separado, com outro software livre ou até mesmo com
os aparelhos celulares.

Com relacdo ao nivel emancipatério da FTP, considerou-se que as
capacitacdes realizadas tiveram contribuicbes para que todos compreendessem o
software apresentado, bem como as instru¢des. Das orientagbes passadas, alguns
participantes refletiram sobre as indicagbes e fizeram o uso destas em seus
materiais, como por exemplo, a indicacdo de licenca aberta Creative Commons e
listagem de referéncias.

Para analisar o nivel emancipatério, considerou-se as respostas dos
participantes referente a pergunta numero seis do questionario avaliativo “Pretende
produzir novas videoaulas?”, sendo que a maioria dos respondentes disse que sim.
Dessa forma, acreditou-se que o0s participantes sentem-se emancipados, com
autonomia e com poder de autoria para realizar novas producfes. Para compor a
analise do nivel emancipatério também foram consideradas as respostas para a
pergunta numero sete “Vocé faria uso de videoaulas como proposta pedagogica em
sala de aula?”, todos os respondentes disseram que fariam uso dos recursos
audiovisuais como propostas pedagogicas para sala de aula. O que se identificou

como mais um sinal de poder emancipatorio.

5.4.2.2 Recurso educacional

Na categoria RE, analisam-se 0os componentes que se fazem necessarios
para caracterizarmos 0s recursos audiovisuais produzidos como abertos. Sendo
eles, o meio de producdo (software livre ou proprietario), licenca (Copyright ou
Creative Commons). Além disso, analisou-se sob o ponto de vista didatico-

pedagégico considerando aspectos de extensdo, roteiro, narragdo, duragéo,
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divulgacao, inovacéo, trilha sonora, design instrucional, carga cognitiva, animacoes,
imagens, legendas, créditos e referéncia.

Analisando o item de produgcdo com software livre ou proprietario, das nove
videoaulas dos 10 participantes da oficina (um participante enviou apenas o roteiro),
oito tem-se certeza da producdo pelo software livre Kazam porque é possivel
identificar pela gravacdo. Somente em uma das producdes ndo é possivel concluir
se foi gravado com o software livre indicado ou com outro de licenga aberta ou até
mesmo proprietéario.

Com relacdo a licenca das videoaulas, trés das nove producdes
apresentaram licenca Creative Commons e seis ndo. A apresentacado das licencas
foi feita na forma de inser¢cdo do icone da licenca escolhida. A licenca utilizada
nestas producdes foi a CC BY SA, em que 0s autores optaram por compartilhar seu
recurso audiovisual, permitindo adaptacdes e divulgacdo, desde que sem fins
comerciais e compartilihando as novas producdes com a mesma licenca. O que
demonstra a compreensao da importancia de democratizar o acesso das producoes
e a preocupacdo que as demais obras originadas ndo sejam limitadas por
imposi¢cdes comerciais.

Analisando as videoaulas, sdo compilados aspectos visuais, didaticos e
técnicos. As producBes eram, para muitos, o primeiro contato com o software
Kazam, bem como com o sistema operacional Linux e com a producdo de
videoaulas. Também foi considerado o tempo limitado e o ambiente colaborativo,
muitos ndo conseguiram desenvolver seus produtos da forma que gostariam, mas a
analise destes materiais ndo serve como critica, mas sim como um parametro para
discutirmos as escolhas dos participantes, sejam ela feitas momentaneamente ou
nao.

Analisando a extensdo das videoaulas, todos os participantes realizaram
gravacdes no formato .MP4. Indicou-se o formato na parte tedrica da oficina, por ser
uma extensdo amplamente conhecida e que funciona em diversas plataformas.

Com relacdo ao roteiro, notou-se que poucos se preocuparam com esse item
e “pularam” direto para a fase de gravacdo. Em uma das videoaulas observou-se 0
auxilio do roteiro para a narragdo, que da ritmo ao andamento da videoaula e auxilia
no avancgo dos slides da gravacao.

Das nove videoaulas, apenas uma utilizou o recurso de narracdo. Acreditou-

se que o espaco colaborativo possa ter inibido a gravacao de voz, bem como ter
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causado problemas na gravacdo por conta dos sons externos ao computador.
Também se considerou que é importante analisar todos os microfones utilizados, a
fim de verificar o bom funcionamento dos mesmos e, se necessério, solicitar que
cada participante seja responséavel por trazer o seu aparelho para gravacédo, se esta
for feita em sala de aula.

Apesar das videoaulas da oficina serem feitas apenas para pratica, analisou-
se a duracdo das mesmas:

e 1 minuto e 41 segundos;
e 1 minuto e 34 segundos;
e 1 minuto e 27 segundos;
e 54 segundos;
e 39 segundos;
e 37 segundos;
e 34 segundos;
e 26 segundos;
e 18 segundos.

Considerou-se que algumas delas nem poderiam ser caracterizadas como
videoaulas, porque os participantes utilizaram apenas para demonstrar que
compreenderam e sabiam usar o software, algumas nem apresentavam um
contetdo educativo que pudesse ser considerado um recurso educacional.

Com relacao a divulgacao, todos os participantes inseriram no AVEA Moodle.
N&o se obteve informacbes se esses divulgaram a produgcédo fora do ambiente
virtual. Sobre o uso de trilha sonora, apenas dois participantes fizeram a aplicacao
de som de fundo na sua videoaula.

Sobre a carga cognitiva das videoaulas, considerou-se que a maioria dos
participantes conseguiu deixar o video com baixa carga cognitiva, ndo apresentando
muitas informacdes e elementos ao mesmo tempo. A combinacdo entre audio, texto
e imagem, quando usadas juntas nao deixaram o recurso audiovisual redundante ou
incoerente. Apenas uma das nove videoaulas apresentou problemas na sua
construgéo visual, colocando textos sob elementos visuais, 0 que comprometeu a

leitura.
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Com relacdo ao item de animacdes, nenhum dos participantes utilizou. Ja
sobre o recurso de imagens, sete, das nove videoaulas utilizaram apoio visual de
figuras, icones ou desenhos para ilustrar o contetdo.

Nenhuma videoaula fez uso de legendas. Pode-se relacionar isso a falta de
aporte tedrico e técnico para a producdo do item. Também néo foi solicitado aos
participantes que refletissem sobre formas de promover acessibilidade.

Com relagdo aos créditos e referéncia, uma participante incluiu crédito para
imagem e trilha sonora, outro participante incluiu crédito para imagem e referéncia
bibliografica utilizada, os outros oito participantes ndo incluiram, mesmo utilizando
estes recursos em suas videoaulas e sendo explicado na parte teérica da oficina a

importancia da menc¢do. Nenhum mencionou a produgéo com o software Kazam.

5.4.2.3 Producao autoral ou coautoral

Nesta oficina, com relagéo ao item de colaboracao, ndo houve interagéo entre
0s participantes para a producdo da videoaula. No entanto, os participantes
interagiram dialogando sobre as suas préaticas docentes e ajudando-se durante a
oficina, também n&o houve coautoria entre 0s materiais. A interatividade aconteceu
por meio da relacdo com a maquina (computador) para a realizacdo da atividade
proposta. O elemento de autoria foi identificado na elaboracdo dos materiais de

apoio, gravacao de voz e elaboracéo de roteiro, bem como a autoria da videoaula.

5.4.3 Andlise das videoaulas — Turma do Programa Especial de Graduacéao de
Formacéao de Professores para Educacgéo Profissional

O Programa Especial de Graduagdo — Formacdo de Professores para
Educacdo Profissional, da UFSM foi o cenario da aplicacdo da terceira oficina,
ministrada para o total de 32 estudantes,

A producédo de videoaulas foi apresentada como uma atividade na qual os
estudantes obtiverem parte da nota da disciplina pela producéo e apresentagéo do
recurso. Neste caso, por compor uma atividade avaliativa, os estudantes receberam
algumas instrucfes mais especificas e tiveram tempo diferente das demais oficinas.

As instrucdes foram:
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¢ Sintese elaborada em Videoaula;

e Atribuicdo de uma licenca Creative Commons;

e Apresentacdo do seminario e discussédo — 30 minutos para cada grupo;

e Publicacéo das videoaulas em férum na disciplina;

e Organizacgdo didatico-metodoldgica da apresentacao;

e Participacdo de todos os componentes do grupo durante a apresentacao.

5.4.3.1 Fluéncia Tecnoldgico-Pedagdgica

Com relacéo ao nivel técnico, o processo de aprendizagem durante a oficina
foi analisado como positivo. Nessa oficina, a partir do redesign da anterior, testou-se
diminuir a carga tedrica em priorizacao a pratica. Foram disponibilizados no AVEA
Moodle, na disciplina em questao, materiais complementares e leituras de apoio. Os
participantes foram ativos durante a implementacdo da oficina, questionando e ja
idealizando como seriam suas producdes audiovisuais.

Os participantes ndo revelaram dificuldades no nivel técnico, no entanto
demonstraram resisténcia ao uso do Kazam. Nesta oficina, foram disponibilizados
dois encontros. No primeiro, foram repassados 0s conceitos tedricos e técnicos e no
segundo foi disponibilizado tempo e espaco para tirarem duvidas e terem ajuda na
construcéo das videoaulas.

A maioria ndo realizou as gravacGes em laborat6rio e sim em casa. Além dos
dois encontros, foi disponibilizado um horério extra no turno da noite para que 0s
grupos que desejassem dialogar ou sanar duvidas o fizessem antes da
apresentacdo da atividade. Apenas um grupo esteve presente no momento
extraclasse.

Com relacdo ao nivel emancipatério da FTP, considerou-se que todos
compreenderam o software apresentado, bem como as instru¢des. Refletiram sobre
o software livre, o que foi possivel confirmar mediante a observagdo participante
durante a apresentacdo das videoaulas. Muitos indicaram, durante as aulas
posteriores, que compreenderam o0 potencial para incrementar nas atividades

pedagdgicas, inclusive, nos estagios curriculares do proprio curso.
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5.4.3.2 Recurso educacional

Analisando o item de producdo com software livre ou proprietario, das sete
videoaulas, apenas uma foi produzida com o software livre Kazam. Entende-se que
isso se deve ao fato de que a maioria das pessoas ainda possuir mais acesso ao
sistema operacional proprietario, bem como aos softwares desenvolvidos para ele. E
possivel perceber a producédo com softwares proprietarios por marcas d’agua ou por
nomes que sdo conhecidos no setor. Além disso, ndo foi um item de instrucédo
utilizar exclusivamente o Kazam. O suporte foi oferecido no software livre, mas os
estudantes podiam realizar em outros programas diferentes do apresentado. Apesar
do espaco disponibilizado em laboratorio, a maioria dos grupos decidiu realizar o
trabalho em casa e, consequentemente, a maioria realizou a producao da videoaula
em software proprietario, pois possuem majoritariamente o sistema operacional
Windows.

Com relacdo a licenca das videoaulas, apenas um grupo nao licenciou sua
producdo audiovisual em uma licenca Creative Commons, todos os demais incluiram
no formato de icone. As licencas utilizadas foram: uma CC BY NC; duas aplicacdes
de CC BY NC ND; CC BY; duas aplicacbes de CC NC SA; CC BY NC. A
apresentacao das licencas foi feita na forma de inser¢do do icone da licenca
escolhida na tela dos slides, seis grupos apresentaram no inicio e apenas um
colocou o icone no final.

Analisando a extensdo das videoaulas, um grupo utilizou a extensdo WEBM,
quatro utilizaram o .MP4 e dois néo foi possivel identificar porque disponibilizaram
apenas o link no Youtube.

Com relacéo ao roteiro, notou-se que houve um planejamento prévio, ja que
todos utilizaram narragdo e recursos textuais e visuais, que precisavam de uma
organizacao para a estruturacao da videoaula.

Como mencionado acima, todas as producdes utilizaram o recurso de
narracdo. Um grupo optou por gravar previamente o audio separado e
posteriormente unir 0s arquivos num programa de edicao, também de licenca aberta,
0 Openshot.

As videoaulas tinham o objetivo de apresentar, de forma sintetizada, objetiva
e didatica, metodologias de pesquisa. Sendo assim, as videoaulas tiveram duracao

maior que as demais implementacoes:
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e 11 minutos e 59 segundos;

e 10 minutos e 15 segundos;

e QOito minutos e 44 segundos;

e Sete minutos e 49 segundos;

e Seis minutos e 47 segundos;

e Seis minutos e um segundo;

e Quatro minutos e 51 segundos.

Com relacédo a divulgacéo, todos os grupos inseriram no AVEA Moodle, além
disso, dois grupos optaram por divulgar também na Plataforma do Youtube.
Ressaltou-se que os dois grupos utilizaram a licenca Creative Commons e incluiram
também no Youtube uma licenca Creative Commons de distribuicdo do material,
sem receber instru¢des para tal, demonstrando autonomia e emancipacao de FTP.

Sobre o0 uso de trilha sonora, quatro grupos fizeram uso, trés desses em toda
a duracdo da videoaula e um apenas na introducdo. Sobre a carga cognitiva das
videoaulas, considerou-se que a maioria dos participantes conseguiu deixar o video
com baixa carga cognitiva, ndo apresentando muitas informacdes e elementos ao
mesmo tempo. A combinacdo entre audio, texto e imagem, quando usadas juntas,
nao deixaram o recurso audiovisual redundante ou incoerente. No entanto, os
estudantes utilizaram-se de grande quantidade de texto, o que compreende-se,
devido a ser uma atividade avaliativa, sendo o contetdo ndo abordado previamente,
fazendo com os estudantes ndo tivessem uma orientacdo do professor sobre o que
seria mais importante abordar. Com relacdo ao item de animacdes, apenas um
grupo utilizou, no entanto, as animacdes continham direitos autorais, o que se tornou
um ponto negativo.

Ja sobre o recurso de imagens, sete das nove videoaulas utilizaram apoio
visual de figuras, icones ou desenhos para ilustrar o conteudo.

Com relagdo aos créditos e referéncia:

Quatro nao apresentaram nem créeditos, nem referéncias;

Um apresentou apenas referéncia, com créditos para producédo de conteudo,

mas sem indicacdo de software;

Um apresentou créditos referente a produgcdo de conteudo e ao software

Kazam utilizada, mas né&o incluiu as referéncias.

Um apresentou referéncias e créditos.
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5.4.3.3 Producéao autoral ou coautoral

Na implementacao desta oficina, o contexto e solicitacdo eram diferentes das
demais porque o grupo era maior e a atividade de producédo de videoaulas fazia
parte de um componente curricular. A producdo de videoaulas serviu como
metodologia ativa.

Com isso, 0s elementos de autoria e coautoria apareceram nos materiais. A
autoria e coautoria foram identificadas desde a escolha da temética, construcédo do
texto, narracdo, escolha das imagens, montagem de slide, escolha de trilha sonora e
também de estratégias didatico-pedagodgicas. Havendo, dessa forma, interacdo entre
0s participantes e interatividade, por meio da relacdo com a maquina (computador) e

softwares.

5.4.4 Andlise das videoaulas — Segunda turma da oficina de captura de telas

para producéo de videoaulas

A implementacdo da quarta oficina aconteceu para 0s participantes da
Segunda Turma da Oficina de Captura de Telas para Producao de Videoaulas, no
NTE. O encontro aconteceu no dia 26 de novembro de 2017 e estiveram presentes

nove cursistas.

5.4.4.1 Fluéncia Tecnolégico-Pedagdgica

Analisando o nivel técnico, o processo de aprendizagem durante a
implementacdo da Segunda Turma da Oficina de Captura de Telas para Producao
de Videoaulas foi analisado como positivo. Os participantes apresentaram-se ativos,
no entanto, uma turma mais contida do que a primeira. Mesmo assim, participaram
durante a exposi¢ao, interrompendo quando havia duvidas.

Assim como a primeira turma, demonstraram compreender bem o0s conceitos
teodricos, que foram minimizados em comparagéo a primeira. Decidiu-se diminuir o
tempo de exposicéo tedrica para priorizar as atividades préticas. Considerou-se que

€ importante o desenvolvimento da habilidade de compreensdo dos conceitos
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fundamentais, porque se acreditou que ele que embasa a pratica, dando subsidio
para bons resultados. Além disso, esse € um dos diferenciais das oficinas, porque é
possivel unir teoria e pratica.

Para contribuir com o desenvolvimento do nivel técnico e pratico, nesta
oficina, os participantes receberam impressa uma folha com instrucdes passo a
passo. Apesar do numero dos participantes ser baixo, durante a explicacdo sobre
funcionalidades do Kazam e exemplificagdo do funcionamento, percebeu-se que
cada participante tem o seu ritmo. Como alguns participantes da primeira turma
interromperam em diversos momentos para solicitar auxilio ou perguntar se haviam
configurado corretamente, foram entregues folhas com instrucbes, para tentar
minimizar essa situacdo. Com base na observacdo participante, concluiu-se que a
distribuicdo do material foi positivo, pois 0s participantes mencionaram que é bom ter
uma relacdo do passo a passo impresso para acompanhar a oficina e também poder
levar para casa para auxiliar na construcéo de novas producdes.

Esta turma teve menos dificuldades de execucao para os materiais de apoio,
todos produziram slides e ndo alegaram muitas dificuldades, apenas a falta de
costume em relacdo a diferentes atalhos e configuracdes, que acabam sendo
diferentes dos softwares proprietarios, que a maioria esta acostumada.

Como o tempo dedicado a pratica foi maior do que na primeira turma, houve
mais espaco para a construcédo do roteiro e pode-se dialogar com os participantes
sobre o documento. Assim como ha primeira turma, mesmo seguindo as orientagdes
do modelo do roteiro, os participantes sentiam a necessidade de confirmar se
realmente estava correto o0 modo como estavam elaborando. Como foi planejado
simplificar a parte tedrica para dar mais espaco a pratica, ndo foi solicitado a
elaboracdo do roteiro previamente no AVEA Moodle. O tempo foi restrito, mas foi
possivel acompanhar de forma mais cuidadosa a elaboracéo de cada participante.

Considerou-se que o tempo da oficina foi adequado com o redesign da oficina
para proporcionar o momento pratico. Os conteudos tedricos foram ministrados de
forma mais geral, mas estavam contemplados também. Assim como na primeira
turma, a gravacao das videoaulas teve pouca interferéncia dos demais participantes.
Diferente da primeira turma, houve a gravacao de oito videoaulas e apenas um
participante ndo usou o recurso de gravacdo de voz. Apesar do ambiente
compartilhado no laboratorio, houve pouca interferéncia auditiva nos recursos

audiovisuais. Percebe-se também, com a observacao participante, uma colaboracéo
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muatua dos participantes, que aguardavam um colega gravar para nao atrapalhar
com a sua gravacao. Isso foi possivel devido ao tempo mais largo para a producéao.

Com relacdo ao nivel emancipatério da FTP, considerou-se que os todos
compreenderam o software apresentado, bem como as instru¢cdes. Das orientagbes
passadas, alguns participantes refletiram sobre as indicacdes e fizeram o uso delas
em seus materiais, como por exemplo, a inclusdo de referéncias. No entanto,
também diferente da primeira turma, nenhum incluiu licenca Creative Commons nas
suas videoaulas, embora isso tivesse sido muito frisado durante a oficina.

Para analisar o nivel emancipatorio, considerou-se também as respostas dos
participantes referente a pergunta nimero seis do questionario avaliativo “Pretende
produzir novas videoaulas?” e as respostas para a pergunta numero sete “Vocé faria
uso de videoaulas como proposta pedagodgica em sala de aula?”’, sendo que a
maioria dos respondentes foram positivos frente aos dois questionamentos. Além
disto, nessa implementacdo, identificou-se que o0s participantes colocaram em
pratica seus conhecimentos tedricos adquiridos e compreenderam o0 aspecto
didatico-pedagogico que a videoaula deve ter. Diferente da primeira turma que
elaborou as videoaulas com o objetivo de demonstrar mais a sua fluéncia técnica,
essa turma construiu recursos audiovisuais realmente com objetivos e aplicacbes
pedagogicas. Os individuos foram autores no processo demonstrando seu poder

emancipatorio.

5.4.4.2 Recurso educacional

Considerando os RE, os participantes foram orientados sobre como poderiam
reutilizar outros materiais livres. Indicou-se em quais repositérios e plataformas
poderiam encontrar recursos com licenca aberta e com possibilidade de
readaptacdo. Os participantes receberam informacdes de como verificar se um
material esta ou ndo protegido por direitos autorais e instru¢des de como licenciar de
forma aberta suas videoaulas.

Analisando o item de producdo com software livre ou proprietario, das oito,
todas foram gravadas com o software livre Kazam. Com relacdo a licenca das

videoaulas, nenhuma continha licenca aberta Creative Commons, sendo todas



136

consideradas protegidas por direito autoral, e inviabilizando o compartilhamento e
readaptacao.

Analisando as videoaulas, foram considerados os aspectos visuais, didaticos
e técnicos. Apesar de ser, para muitos, se ndo para todos, o primeiro contato com o
software Kazam, bem como com o sistema operacional Linux e com a producéo de
videoaulas, a producdo dos materiais foi positiva e os participantes demonstraram
maior fluéncia que os da primeira turma.

Considerando a extensédo dos recursos audiovisuais, todos os participantes
realizaram gravacbes no formato .MP4, seguindo a recomendacdo dada no
momento tedrico.

Com relagdo ao roteiro, notou-se que houve uma preocupagdo e um
planejamento, ja que todos utilizaram o recurso de gravacdo de voz, o roteiro
auxiliou na organizacdo do que seria apresentado como texto, imagem ou voz.

Todos utilizaram o recurso de narracdo, conforme ja mencionado, mesmo
com alguns ruidos externos e dos microfones utilizados.

Apesar das videoaulas da oficina serem feitas apenas para prética,
considerou-se a duracdo das mesmas. Diferente da primeira turma, 0S recursos
audiovisuais da segunda turma tiveram um cunho pedagdgico maior e,
consequentemente, maior tempo de duracao:

e 10 minutos e 46 segundos;

e Sete minutos e 47 segundos;

e Cinco minutos e quatro segundos;
e Trés minutos e 30 segundos;

e Trés minutos e 15 segundos;

e Dois minutos e 38 segundos;

e Um minuto e 41 segundos;

e Um minuto e nove segundos.

As videoaulas apresentavam conteudo educativo, algumas com uso de slide
com conteudo, outras em formato de tutorial em navegacédo de paginas da web e
uma dessas com resolucdo de um exercicio. Com relagdo a divulgacéo, todos os
participantes inseriram no AVEA Moodle. Nao se obteve informacbes se algum

destes divulgou a producéo fora do ambiente virtual.
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Sobre o0 uso de trilha sonora, apenas um dos participantes fez aplicacao de
som de fundo na sua videoaula. Apenas uma videoaula ndo apresentava narracao,
nem trilha sonora. A videoaula era no estilo de tutorial e, neste caso, caberia uma
trilha sonora.

Sobre a carga cognitiva das videoaulas, considerou-se que, assim como a
primeira turma, a maioria dos participantes realizou producdes audiovisuais com
baixa carga cognitiva, ndo apresentando muitas informagdes e elementos visuais ao
mesmo tempo. Em apenas uma das oito videoaulas identificou-se problemas na
carga cognitiva visual, em que a insercdo dos textos foi feita sob outros elementos
visuais, 0 que causou uma sobrecarga nha leiturabilidade. Destacou-se que a
videoaula que mais apresentou carga cognitiva utilizou o mesmo template padréo da
primeira turma que também se considerou uma carga cognitiva alta, dessa forma,
acreditou-se que o layout ndo colaborou efetivamente como auxiliar visual.

Assim como ocorrido na primeira, 0s participantes da pesquisa néo utilizaram
animacoes. Ja sobre o recurso de imagens, todas as oito producfes possuiam apoio
visual de figuras, icones ou desenhos para ilustrar o conteddo em algum momento
da videoaula. Como na primeira turma, nenhum participante fez uso de legendas,
nao solicitado na oficina. Considerou-se que estes recursos de acessibilidade podem
ser abordados em outras oficinas futuras e precisam ser continuamente frisados
para ampliar essas préticas inclusivas na institui¢ao.

Com relacdo aos créditos e referéncia, uma participante incluiu crédito para
imagem, outro participante incluiu crédito referéncia bibliogréafica utilizada, um incluiu
a referéncia utilizada no inicio da videoaula, outro participante incluiu crédito para
imagem e referéncia, quatro participantes ndo incluiram mesmo utilizando estes
recursos em suas videoaulas e sendo explicado na parte tedrica da oficina a

importancia da mencao. Nenhum mencionou a producdo com o software Kazam.

5.4.4.3 Producao autoral ou coautoral

Nesta turma, com relacdo ao item de colaboracdo, bem como na primeira
turma, ndo houve interacdo na producéo da videoaula, no entanto, os participantes
interagiram entre si explanando duvidas e falando sobre suas experiéncias. A

interatividade ocorreu por meio da relacdo com a maquina (computador) para a
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producédo dos recursos audiovisuais. Nao houve coautoria entre os participantes, ja a
autoria foi identificada na elaboracdo dos materiais de apoio, gravacao de voz e
elaboracdo de roteiro, bem como a autoria do recurso audiovisual. O processo de
construcdo de conteudo foi maior do que na primeira turma, ou seja, as videoaulas
possuiam maior desenvolvimento textual, mais preparo visual e explanacdo mais

longa.

5.4.4.4 ConsideracOes sobre a andlise das videoaulas oriundas das oficinas

Tendo em vista as categorias propostas e feita a analise das videoaulas
oriundas das oficinas, fica evidente que existe um vasto campo de pesquisa para ser
explorado no contexto da producao audiovisual.

Durante todas as oficinas, houve um cuidado com o planejamento do
contetdo e com a realizacdo das mesmas. O plano da oficina (Apéndice B)
demonstra os tépicos abordados durante os encontros. De forma sintetizada,
enfatizou-se a importancia da utilizacdo dos REA e o cuidado em utilizar e reutilizar
somente materiais que possibilitem de forma legal (licenca aberta).

Ademais, elencou-se os motivos para inclusdo de fontes, referéncias e
créditos nas produc¢fes audiovisuais, bem como, dicas de como diminuir a carga
cognitiva das videoaulas. Apresentou-se as etapas da producdo audiovisual e a
importancia em segui-las, preparando e planejando previamente 0s materiais.

Outro ponto enfatizado durante as oficinas era a escolha para o tipo de
extensdo do arquivo e a plataforma de divulgagéo. Durante as oficinas explicou-se a
importancia da utilizacdo das videoaulas como forma de dinamizar o ensino e
promover a autoria.

Os participantes tiveram acessos a materiais de apoio, artigos e videos,
alocados no AVEA Moodle. Os participantes que enviaram suas videoaulas dentro
do prazo definido e cumprindo as exigéncias estabelecidas receberam certificacédo
emitida pelo NTE. Pelas respostas submetidas no questionario avaliativo, as oficinas
cumpriram com 0 objetivo proposto e foram avaliadas de forma satisfatoria pelos
participantes. No entanto, chamou aten¢éo o fato de que, mesmo abordando as
licencas abertas, poucos foram os participantes que incluiram uma licenca copyleft,

dessa forma a maioria das videoaulas ndo podem ser consideradas REA. Acredita-
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se gue é necessario dar mais énfase em pesquisas futuras na importancia que os

materiais abertos possuem.

No quadro abaixo (Quadro 22) demonstra-se a comparacao de categorias

entre as oficinas implementadas.

Quadro 22 - Comparagéao entre as oficinas

Kazam, do que
de produzir da
videoaula.

Youtube,
licenciando
também no site
de forma
aberta. A
emancipacao
mostrou-se na
capacidade que
os estudantes
tiveram de

(continua)
Categorias Oficina 12 Turma de Programa 22 Turma de
piloto Captura de Especial de Captura de
Telas para Graduacao Telas para
Producéao de Producéao de
Videoaulas Videoaulas
Numero de 14 10 participantes | 32 estudantes Nove
participantes | participantes no encontro participantes no
do presencial encontro
GEPETER presencial
Local UNITI-LINCE NTE UNITI-LINCE NTE
FTP Os Os Os estudantes | Os
participantes | participantes desenvolveram | participantes
alegaram desenvolveram | fluéncia desenvolveram
facilidade no | fluéncia técnica | técnica, pratica | fluéncia técnica
uso do e pratica, no e e pratica e
Kazam e entanto a partir | emancipatéria. | emancipatoria.
conseguiram | das suas Suas
realizar producdes producdes
gravacoes analisou-se que | contemplaram
testes. ainda nao as micro
atingiram a categorias e
fluéncia ramificacbes
emancipatéria. | analisadas.
Suas Alguns
producdes estudantes
eram mais ainda inseriram
voltadas a as suas
demonstrar videoaulas na
fluéncia no plataforma do
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analisar este
item.

produziram
materiais de
apoio e
gravaram as
videoaulas. A
interacéo
acontecia por
meio de troca
de experiéncias
e diadlogos
informais na
oficina.

Os grupos
contemplaram
interacao e
interatividade
nos momentos
praticos.

aplicar o
conceito de
licenca aberta
em demais
locais.
RE Nao houve A maioria dos A maioria dos Alguns
producdo de | estudantes estudantes estudantes
RE devido elaborou elaboraram incluiram
ao tempo recursos recursos licenca aberta
reduzido da | educacionais educacionais nas suas
oficina. detentores de abertos producoes.
direitos licenciados sob
autorais, isto a licenca
porgue nao Creative
incluiram a Commons.
licenca aberta
nas producdes.
Producao Como nao Nao houve Os estudantes | Nao houve
autoral ou houve coautoria nas realizaram coautoria nas
coautoral producédo de | productes. A producdes producdes. A
RE devido autoria autorais e autoria
ao tempo aconteceu na coautorais na aconteceu na
reduzido da | medida em que | medida em que | medida em que
oficina, ndo | construiram os | trabalharam em | construiram os
foi possivel roteiros, grupo. roteiros,

produziram
materiais de
apoio e
gravaram as
videoaulas. A
interacao
acontecia por
meio de troca
de experiéncias
e didlogos
informais na
oficina.

Fonte: Producé&o autoral.

Considerou-se que os participantes adquiriram FTP para

software livre Kazam, bem como para produzir videoaulas.

atuacdo com o

Destaca-se o interesse de uma participante da turma do Programa Especial

de Graduacdo de Formacédo de Professores para Educacdo Profissional que

participou novamente da oficina, inscrevendo-se na segunda turma da oferta do

NTE. A mesma destacou que se interessou pela tematica, mas que durante a oficina
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ministrada na disciplina ndo conseguiu acompanhar como gostaria devido ao
namero maior de pessoas ha sala. A mesma, inclusive, produziu a tarefa final de
videoaula com a tematica de softwares livres nas escolas.

A maioria dos participantes ndo tinha o habito de trabalhar com softwares
livres e com o sistema operacional Linux, 0 que provocou mais desafios com relacao
a fluéncia. Mesmo assim, conseguiram utilizar os recursos e ferramentas do sistema
operacional e realizar a gravacdo das videoaulas pela similaridade que o Linux
Ubuntu possui relacionado ao Windows.
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CAPITULO 6 - PRODUTOS ORIUNDOS DE E PARA A PESQUISA

Esta pesquisa possuia o objetivo de proporcionar possibilidades da producéo
de REA no formato audiovisual como forma de promocao da FTP em softwares
livres. Assim, apresentam-se neste capitulo quais foram as propostas elaboradas
para este objetivo fosse atingido. Definimos como produtos oriundos desta pesquisa:

e Produto Cientifico
e Dissertacao.
e Produto Tedrico
e Guia: Producao de videoaulas com softwares livres.
e Produtos Praticos
e Videoaula*® em formato de tutorial sobre o Kazam;
e Videoaula*’ sobre o potencial da videoaula;
e Modelo de roteiro (Apéndice C);
e Guia do Usuéario*® Kazam (Apéndice D);
e Material impresso de apoio (Apéndice G)
¢ Oficinas de Captura de Tela para Producéo de Videoaulas (4).

Os primeiros produtos elaborados foram as videoaulas em formato de tutorial
e sobre o potencial do recurso audiovisual. Para a implementacdo das oficinas, foi
elaborado também um Guia do Usuario Kazam.

Posteriormente, realizou-se a implementacdo das oficinas e, por fim, os
produtos finais, guia instrucional eletrbnico e videoaulas, nos quais almejou-se
elencar informacdes que eram consideradas pertinentes sobre a tematica do
audiovisual, bem como procurou-se orientar por meio de um passo a passo as
configuracbes do software livre Kazam, para que o guia fosse um meio de
aprendizagem significativo. O guia € um recurso em .PDF, disponibilizado também
nos formatos .DOCX e .ODT, que possibilitam e promovem a remixagem. Ja as

videoaulas foram inseridas no Canal do GEPTER no Youtube e possuem licencas

46 Inserido na plataforma do Youtube, no canal destinado ao GEPETER. Disponivel em: <
https://www.youtube.com/watch?v=_kAm_ 4gQpcU>. Acesso em: 20 jun. 2018.

47 Inserido na plataforma do  Youtube, no canal pessoal. Disponivel em:
<https://youtu.be/7MkeBPae2U0>. Acesso em: 20 jun. 2018.

48 Disponibilizado eletronicamente. Disponivel:

<https://drive.google.com/file/d/1jz4z2cW XpAilfCFAbP1SAv39bnZHhVyl/view?usp=sharing>. Acesso
em: 20 jun. 2018.



https://www.youtube.com/watch?v=_kAm_4qQpcU
https://drive.google.com/file/d/1jz4z2cWXpAilfCFAbP1SAv39bnZHhVyI/view?usp=sharing
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abertas para remixagem. Os arquivos foram disponibilizados na plataforma Relia“°,
um repositoério de materiais. O produto também foi inserido na plataforma de
Dominio Publico.

Na sesséo de Introducéo desta dissertacao, apresentaram-se alguns desafios
referentes a producéo de contetdo na Web 3.0, para isso decidiu-se propor um REA
produzido a partir e para softwares livres, o Guia, com este produto objetivou-se
resolver os desafios diagndsticos inicialmente.

Vislumbrou-se, no guia, um espaco para 0s conteudos tedricos e também
praticos da producdo audiovisual com softwares livres, esta foi uma proposta para
aumentar a FTP, proporcionar possibilidades de autoria e coautoria e diminuir o
indice de desisténcia dos produtores de conteudos que, muitas vezes, ndo sabem
em qual site buscar informacg@es confiaveis e ndo produzem mais pelo tempo que é
necessario dedicar-se a testar e checar informacdes e softwares.

Além disso, com o amplo niumero de softwares, os usuarios também ficam em
davida sobre qual é o mais indicado para quem € iniciante na area de producao de
REA audiovisual. Por isso, este guia consiste-se em uma curadoria sobre softwares
de nivel iniciante, mas que atendem a necessidade do publico.

Por fim, o Ultimo desafio que consta no inicio desta dissertacéo referiu-se aos
direitos autorais, assunto de debate limitado na academia. Por isso, decidiu-se
dissertar sobre essa temética e indicar uma alternativa para a licenca, um
contraponto para aqueles que desejam compartilhar o seu conteddo de forma

autoral, mas sem limitar o uso do préximo.

6.1 PRODUTO CIENTIFICO

A dissertacéo é considerada um dos produtos do trabalho final do Programa
de Pé6s-Graduacédo em Tecnologias Educacionais em Rede, de acordo com a lista de
sugestdes® do programa. Ela é uma contribuicdo cientifica para a comunidade
académica e para a sociedade. Esta dissertacdo descreveu-se em sua totalidade os

passos até a chegada dos produtos tedrico e praticos.

49 Disponivel em: <www.relia.org.br>. Acesso em: 20 jun. 2018.
50 Disponivel em: <ppgter.ufsm.br/images/Produtos_possiveis_trabalho_conclusao.docx>. Acesso
em: 14 mai. 2018.



http://www.relia.org.br/
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6.2 PRODUTO TEORICO

Compdem-se como produto tedrico o guia instrucional eletrénico intitulado
“‘Guia: Producdo de Videoaulas com Softwares Livres”, considerado como um
produto da linha de materiais didaticos e instrucionais da lista®' de produtos
definidas pelo PPGTER.

O desenvolvimento deste produto ocorreu de forma autoral e coautoral, em
paralelo ao desenvolvimento da pesquisa cientifica. Idealizou-se a estrutura do guia
para atender as demandas elencadas no questionario diagndstico e atendendo as
sugestbes do questionario avaliativo. O objetivo deste material € promocédo do
acesso as informacdes que se ministrou nas oficinas, bem como oferecimento de

subsidio para novas producdes audiovisuais.

Figura 4 - Capa do guia instrucional eletrénico

Guia
Producao de Videoaulas
com Softwares Livres

Laren Kellen Carvalho Jorge
Elena Maria Mallmann

Fonte: Producédo autoral.

51 Lista disponivel no site do PPGTER. Disponivel em:
<http://ppater.ufsm.br/images/Produtos possiveis trabalho conclusao.docx>. Acesso em: 14 out.
2017



http://ppgter.ufsm.br/images/Produtos_possiveis_trabalho_conclusao.docx
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dinamizado por meio de hiperlinks, com uma linguagem informal e dialégica, bem
como instrucional, de maneira que possibilitasse a compreensdo do contetudo. O

guia contém 56 paginas, sendo compostas por 11 capitulos. O sumario do guia

Dessa maneira, objetivou-se desenvolver um material de consulta acessivel,

possui as sessoes:

CAPITULO 1 - O QUE E, POR QUE PRODUZIR VIDEOAULAS E POR QUE

UTILIZAR SOFTWARES LIVRES?
e O que € uma videoaula?
e Por que produzir uma videoaula?
e Por que produzir videoaulas com softwares livres?
CAPITULO 2 - TIPOS DE VIDEOAULAS
e Webcam
e Captura de tela
e Céamera filmadora
e Dispositivos méveis
CAPITULO 3 - FASES DE PRODUCAO DA VIDEOAULA
e Pré-producao
e Producao
e Pds-producao
CAPITULO 4 - PRINCIPIOS DE DESIGN PARA VIDEOAULAS
e Principio da proximidade (espacial e temporal)
e Principio de segmentacao
e Principio da repeticédo (redundancia)
e Principio do alinhamento
e Principio da coeréncia
e Principio da modalidade
CAPITULO 5 - ORIENTACOES TECNICAS PARA VIDEOAULAS
e Duracéo
e Extensao
e Formato
e Licenca
e Plataforma
CAPITULO 6 - LICENCA CREATIVE COMMONS
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e O que é uma licenca aberta?
e Por que licenciar abertamente uma videoaula?
e Quais séo as licencas disponiveis?
e Como licenciar no Creative Commons?
e CAPITULO 7 - SOFTWARE LIVRE KAZAM
e Possibilidades do Kazam
e Funcionalidades
e Configuracdes gerais
e Configuracoes de preferéncias
e Guia do Usuario Kazam
e CAPITULO 8 - PASSO A PASSO PARA PRODUCAO DE VIDEOAULAS
COM O SOFTWARE KAZAM E COM O OPENSHOT
e Pré-Producédo
e Producao
e Pds-Producao
e CAPITULO 9 - INDICACOES DE SOFTWARES LIVRES
e Captura de tela
e Edicao
e Producao textual
e Apresentagdo
e CAPITULO 10 - BANCO DE IMAGENS E VETORES
e Imagens e vetores
e CAPITULO 11 - REFLEXOES FINAIS
e AS AUTORAS
e REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
e COLOFAO
O material possui como formatacdo a medida de 29,7 cm x 21 cm, sendo
diagramado no sentido horizontal, com fonte Arial, tamanho doze para o corpo do
texto e subtitulos, e quatorze para titulos. O arquivo do guia esta disponibilizado nos
formatos .ODT, .DOCX e .PDF. Possibilitando assim acesso e readaptagao por
outros autores. Para possibilitar a adaptacao, além do formato aberto, o produto esta
licenciado na licenca Creative Commons_Atribuicdo N&do Comercial Compartilha Igual
4.0 Internacional (CC BY NC SA).
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Como elementos de design, utilizou-se de aberturas de capitulos e de coluna
de apoio lateral com indicacdo de icones para auxilio, sendo estes: glossario,
interatividade, conteaddo complementar, dica e biografia.

O produto encontra-se disponivel nas plataformas eletrdnicas citadas
anteriormente.

6.3 PRODUTO PRATICO

Os produtos praticos elaborados, videoaulas e manuais também sé&o
considerados materiais didaticos e instrucionais dentro da lista do PPGTER.

Dentre os produtos estdo, videoaula em formato de tutorial sobre o Kazam,
videoaula sobre o potencial da videoaula; modelo de roteiro (Apéndice C), Guia do
Usuario Kazam?>? (Apéndice D); material impresso de apoio (Apéndice G) e as
Oficinas de Captura de Tela para Producédo de Videoaulas (4). Nas figuras abaixo (5

e 6) demonstra-se os produtos préaticos audiovisuais.

Figura 5 - Captura de tela do tutorial sobre o Kazam
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When capturing include:
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&
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-
”
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>
~
3

Fonte: Produc¢édo autoral

52 Disponibilizado eletronicamente. Disponivel:
<https://drive.google.com/file/d/1jz4z2cW XpAilfCFAbP1SAv39bnZHhVyl/view?usp=sharing>. Acesso
em: 20 jun. 2018.



https://drive.google.com/file/d/1jz4z2cWXpAilfCFAbP1SAv39bnZHhVyI/view?usp=sharing
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Figura 6 - Captura de tela da videoaula sobre o potencial do recurso audiovisual

Fonte: Producao autoral.

Os produtos praticos estdo contemplados na plataforma do Youtube, no canal
do GEPETER. O Manual do Usuario Kazam também esta disponibilizado no

Apéndice C desta dissertacao.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Como resultado desta pesquisa, pode-se afirmar que, com a implementacao
das estratégias desenvolvidas, ocorreu a promocao da FTP para elaboracdo de REA
em formato audiovisual.

Sabe-se dos desafios referentes a fluéncia, além da pouca exploracdo ao
assunto de REA, de licencas abertas e softwares livres. Observa-se nas oficinas
que, mesmo com explicagbes durante os encontros, ainda existiam davidas sobre as
diferencas entre sistema Windows e Linux. Apesar de apresentarmos softwares
livres para a producdo de videoaulas, muitos participantes ndo demonstraram
interesse nos programas e realizam as atividades em softwares proprietarios, nos
quais ja possuem FTP, demonstrando resisténcia as iniciativas livres. Isso é,
inclusive, contraditério com todo movimento que embasa 0s REA. Ao analisarmos as
videoaulas, oriundas das oficinas, poucos sao considerados REA, visto que a
maioria nao inseriu uma licenca aberta (nos casos das oficinas do NTE), e a maioria
realizou a producdo em software proprietario (no caso da turma do PEG). Dessa
forma, mesmo com a apresentacdo de uma alternativa aos softwares proprietarios e
as licencas abertas, poucos foram os participantes que assimilaram a importancia e
aplicaram nas suas videoaulas o conhecimento técnico adquirido. Considera-se que
0s REA sdo um assunto novo para a maioria dos participantes e que, por isso, ainda
houve uma resisténcia a aplicacdo pratica, ja que a repercussdo no questionario
avaliativo foi positiva. Ao introduzirmos conteudos e praticas novas, € esperado que
nem todos se relacionem, no entanto, o que chama atencédo é essa disparidade
entre a pratica (andlise das videoaulas) e a teoria (andlise do questionéario
avaliativo).

A estruturagdo da oficina também foi um desafio constante, no qual foi
buscado aprimorar tanto os conteidos ministrados quanto na didatica. A DBR é uma
abordagem metodoldgica que exige um olhar e reflexdo do pesquisador para o
proprio ato de pesquisar enquanto ocorrem as intervencdes. O redesign nao ocorreu
apenas nos materiais e nas diferentes formas de ministrar as oficinas, mas também
no ato de observar os participantes. A DBR é uma abordagem de constante revisao
literaria, o que justificou a inclusdo de novos referenciais até as vias de concluséo da

pesquisa.
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Outro desafio ocorreu por meio da estratégia de coleta de dados da
abordagem metodoldgica. O publico do questionario diagnostico era mais
abrangente, generalista, jA& o publico respondente do questionério avaliativo era
limitado, especifico com apenas aqueles que haviam participado das oficinas. No
entanto, considera-se que a estratégia atendeu aos objetivos, ja que o questionario
diagnostico fazia parte da primeira fase da DBR, procurando identificar problemas e
identificar o contexto e o0 questionario avaliativo tinha como objetivo uma
autoavaliacdo da terceira fase. O questionario também foi de significaAncia para a
guarta fase, de avaliacéo e reflexao.

Considera-se essencial inserir, paralelamente as oficinas, a etapa de edicéao,
ja que muitos participantes esperam por este tipo de programa e precisam dele para
fazer pequenos ajustes nas videoaulas.

Acredita-se que para promover os REA e desenvolver a FTP é necessario: a)
explorar os meios de producdo, para, assim, promover a autoria e coautoria em
rede; b) licenciar de forma aberta, porque quando o0s recursos educacionais estao
disponiveis para reuso, podem ser utilizados de uma maneira completamente
diferente do que foi designado. Com a inclusdo de licencas permissivas para
adaptacdes e remixagens sdo Vviabilizadas praticas mais inovadoras e
contextualizadas.

Nossas consideracoes finais para o design de oficinas de videoaulas apontam
como indicador primordial o equilibrio entre os conteddos tedricos e 0s momentos
praticos. Para futuras implementacdes e como orientagdes, € consideravel utilizar
um AVEA como aporte tedérico, para subsidiar os conceitos fundamentais, propor
debates e reflexdes sobre eles, solicitar recursos que poderdo ser acionados no
momento pratico e considerar todos para a certificacdo final da oficina. No entanto,
isso ja implica uma proposta pedagdgica diferenciada, pois ja ndo se tratara mais de
uma oficina e sim um curso. Para tanto, outras condigdes precisam ser planejadas,
tais como a logistica de acesso, acompanhamento e interacdo, bem como o periodo
de realizagéo.

Acredita-se também que o periodo de quatro horas e um encontro é suficiente
para a préatica, se as demandas de aporte tedrico basicas sejam cumpridas
previamente com o auxilio de AVEA ou outra ferramenta. Dessa forma, aplicando a

técnica de ensino hibrido, como de sala de aula invertida, onde o contetudo é
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apresentado antes do encontro presencial e o mesmo € definido apenas para
aplicacoes praticas e um espaco para sanar duvidas e dialogar.

Considera-se que o material impresso, instruindo passo a passo, auxiliou 0s
participantes e € uma boa maneira de evitar dispersdes ou muitas perguntas ao
longo da pratica, como também é um material que o participante pode guardar e
consultar sempre que preciso, assim como 0s materiais eletrénicos, que auxiliam na
busca rapida na falta do documento impresso ou para consultar informaces mais
complementares e visuais.

Sobre a acado de implementacéo de oficina, refletiu-se que sempre € preciso
considerar o tempo de duvidas que os participantes eventualmente terdo durante o
processo, além do tempo de insercdo no ambiente, apresentacdo, explanacéo,
intervalo e prética.

Com relacao as orientacdes para a producdo das videoaulas, é preciso ser
especifico com relacdo a duracao, elaboracédo de roteiro, crédito, etc. Outro ponto
emergente é incluir no design da oficina a inser¢do de técnicas para proporcionar
acessibilidade ao publico que necessita de adaptacdes, como a inclusao de software
para producao de legendas.

Esta pesquisa tinha como questdo norteadora promover a Fluéncia
Tecnologico-Pedagdgica em softwares livres para producdo de Recursos
Educacionais Abertos no formato audiovisual. Com base nos dados coletados no
referencial tedrico e andlise dos resultados, considera-se que a promocao da FTP
pode ocorrer de diversas maneiras. Neste estudo considera-se que as oficinas, bem
como materiais de apoio a ela, sdo eficientes neste processo. Para além disso,
materiais de consulta atemporais como tutoriais e o guia auxiliam os individuos que
estdo iniciando suas produgdes.

Dentre os objetivos estabelecidos no inicio da pesquisa estava: Promover a
Fluéncia Tecnologico-Pedagogica em softwares livres para ampliar a producdo de
Recursos Educacionais Abertos em formato audiovisual. Com a abordagem
metodoldgica da DBR e o desenvolvimento dos produtos acredita-se que houve esta
promog¢do, mesmo que com indices pequenos de producdo em REA, considera-se
gue o publico foi atingido e impactado com a importancia e, principalmente, com a
alternativa que possuem com os softwares livres. Dos objetivos especificos,
conseguimos também atendé-los, capacitando professores e futuros profissionais

(principalmente alunos da pés-graduacéo e da graduacdo especial em formacao de
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professores) da area educacional para a utilizacdo de softwares livres de producao
audiovisual, através da implementacéo das oficinas. Proporcionou-se iniciativas por
meio das oficinas e demais produtos (guia instrucional eletrénico, modelo de roteiro,
guia do usuario Kazam e videoaulas) para proporcionar a FTP em REA no formato
audiovisual, provendo formas de autoria e coautoria para os atores envolvidos na
construcdo do conhecimento. Os materiais sdo todos licenciados de forma aberta
para incentivar e permitir novas produgfes autorais/coautorais. Por fim, no dltimo
dos objetivos especificos estava a elaboragédo do guia instrucional eletrénico sobre
producédo audiovisual em softwares livres, que também foi concluido.

Os produtos produzidos a partir dessa pesquisa sdo uma contribuicdo a area,
na qual almeja-se ter impacto para difundir os conceitos aqui abordados. Estes
materiais podem ser utilizados em agodes futuras coletivas ou individuais para quem
deseja conhecer mais sobre os REA em formato audiovisual e também sobre os
softwares livres Kazam e OpenShot. Os produtos podem ser utilizados por qualquer
pessoa que queira produzir videoaulas em softwares livres, mesmo sem ter
participado das oficinas. Os recursos produzidos s&o para ser consultados,
divulgados, compartilhados e readaptacdes por aqueles que desejarem continuar
abordando sobre o assunto para, dessa forma, continuar a promo¢ao dos REA em
softwares livres e da FTP. Os materiais produzidos levaram em consideracdo 0s
dados coletados com o publico composto por estudantes, tutores e docentes da
UFSM, no entanto, sdo aplicaveis para outros publicos, como professores da
educacéo basica.

No capitulo trés, apresentou-se desvantagens no uso de recursos
audiovisuais, sendo o primeiro deles o fato de que muitos professores nao tém
nenhum conhecimento ou experiéncia na utilizacdo de recursos audiovisuais. Com
esta pesquisa e o0s produtos oriundos dela almeja-se que esta e outras
desvantagens sejam eliminas ou minimizadas.

Os produtos desenvolvidos a partir dessa pesquisa tiveram o intuito de
promover competéncias para a producéo efetiva de recursos audiovisuais. Deseja-
se que autores e coautores desenvolvam seus materiais com planejamento
fundamentado no conhecimento adquirido, que as a¢gdes sejam operadas com FTP e
com autoria, incluindo formas criativas nas midias.

A partir da pesquisa e dos produtos, espera-se que este estudo tenha

contribuido para que os individuos figuem entusiasmados com a possibilidade de
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produzir videoaulas em softwares livres; que estejam esclarecidos sobre os tipos de
videoaulas e suas etapas; desafiados a utilizarem licencas abertas e com Fluéncia
Tecnoldgico-Pedagdgica. Além disso, espera-se que, de forma indireta, esta
pesquisa tenha contribuido para a expansdo dos softwares livres; com a
disseminacao da licenca aberta; e colaborado com a conscientizacdo dos principios
de design para videoaulas.

Conclui-se que a temética é rica em possibilidades de estudos. Ao longo do
percurso de pesquisa, Iidentificaram-se outras linhas que necessitam de
investigacdo, como é o caso do DI e a relacdo entre a DBR e a questdo da

acessibilidade dos recursos audiovisuais.
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APENDICE A - QUESTIONARIO DIAGNOSTICO PRODUGAO DE VIDEOAULAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIMENTO (TCLE)
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA - CENTRO DE EDUCACAO

Titulo do projeto registrado no GAP/CE: Tecnologias educacionais em rede na
formacao inicial e continuada de professores: impacto das politicas publicas nas
praticas escolares.

Pesquisador responsavel: Profa. Dra. Elena Maria Mallmann

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do questionério, que integra o projeto de
pesquisa “Tecnologias educacionais em rede na formacéo inicial e continuada de
professores: impacto das politicas publicas nas praticas escolares” vinculado ao
Grupo de Estudos e Pesquisas em Tecnologias Educacionais em Rede (GEPETER).

Esclarecemos, de forma detalhada e livre de qualquer tipo de constrangimento ou
coergao, que a pesquisa tem como objetivo “diagnosticar desafios para integragéo
das tecnologias em rede nos curriculos dos cursos de formacao inicial e continuada
de professores da UFSM tanto a distancia quanto presenciais”.

Tendo em vista as Normas e Diretrizes Regulamentadoras da Pesquisa Envolvendo
Seres Humanos - Resolucdo 466/2012 do CNS atualiza a Resolu¢do 196/1996
esclarecemos que a presente pesquisa hdo coloca em risco a vida dos participantes
e nao tem carater de provocar danos morais, psicolégicos ou fisicos. No entanto, o
envolvimento diante das assertivas apresentadas podera suscitar diferentes
reflexdes de acordo com a significacdo de seu conteudo para cada participante.
Consideramos que os beneficios sao relevantes, em nivel pessoal e profissional, por
oportunizar momentos de reflexdo pessoal e institucionais, por envolver a busca de
qualidade em seus cursos de formacédo de professores na UFSM.

Os dados obtidos nesta pesquisa serao utilizados na elaboracdo de propostas de
cursos de capacitacdo, bem como, poderdo justificar a contextualizacdo de
pesquisas de mestrado e doutorado em andamento. Poderdo, também, ser
publicados artigos cientificos em periddicos, bem como utilizados em dissertacdes
de mestrado e teses de doutorado.

Assumimos a total responsabilidade de ndo publicar qualquer dado que comprometa
o sigilo da participacdo dos integrantes da instituicdo. Nomes, enderecos e outras
indicagOes pessoais ndo sao solicitados porque as respostas serdo gravadas com
anonimato e ndo serdo publicados em hipétese alguma. Em casos de necessidade,
os bancos de dados gerados pela pesquisa sO serdao disponibilizados sem estes
dados.
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A participacdo sera voluntaria e por livre adesdo. Nao sera fornecido qualquer tipo
de pagamento.

Os participantes tem assegurado o direito de: receber resposta para todas as
davidas e perguntas acerca de assuntos referentes ao desenvolvimento desta
pesquisa; retirar o seu consentimento, a qualquer momento, e deixar de participar do
estudo sem constrangimento e sem sofrer nenhum tipo de represélia; ter a sua
identidade preservada em todos os momentos da pesquisa.

Contato:

Nome: Elena Maria Mallmann
E-mail: elena.ufsm@gmail.com
Telefone: (55) 98443-4889

*Obrigatério

1) Qual é a sua faixa etaria?*
« De 18 a 29 anos
« De 30 a 59 anos
« Acima de 60 anos

2) Qual é o seu e-mail?

3) Qual é a sua titulacdo? Informe a maior titulacao.
« Graduacao
- Especializacao
« Mestrado
« Doutorado

4) Qual é a sua atuacdao profissional?*
« Professor

« Tutor
« Estudante
« Qutro:

5) Caso seja estudante, informe o curso.

6) Caso seja professor ou tutor, informe o curso de atuacgéo.

7) Se é professor, atua ou ja atuou na educacao a distancia?
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8) Se ja atuou como professor na educacao a distancia, quais cursos, locais e tempo
de atuacao?

9) Se vocé é professor, constréi seus proprios recursos educacionais ou adapta
materiais de outros autores?

10) Se vocé constrdi seus proprios recursos educacionais ou adapta de outros
autores, quais sao os desafios?

11) Dentre as opgdes, classifique as que vocé considera os maiores desafios no
processo de ensino-aprendizagem?* O numero 1 corresponde ao menor desafio
para vocé e o numero 6, o maior desafio.

1 2 2 4 5 5]
Predugioe de
material didatico O O O O O O
Fluéncia tecnolégica O O O O O o

Produgée e
reutilizagdo de

Recursos O O O O O O

Educacichais
Abertos

Transformar textos
em materiais o O O O O o

hipermidiaticos

Adaptar conteddoes
emvideos
disponiveis na O O O O O O

Internet

Identificar i
e O O O O O O
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12) Vocé utiliza ou ja utilizou algum destes recursos/portais? * Marque a quantidade
de opc¢des que julgar necessaria.

+ Moodle
« Podcasts
«  Youtube

« Repositorios de Recursos Educacionais

« Banco Internacional de Objetos Educacionais
« Videoaulas

« Softwares educativos

« QOutro:

13) Vocé utiliza ou ja utilizou videoaula, se sim de que forma? *

14) O que vocé sabe sobre producéo de videoaulas? *

« Conheco softwares destinados para producéo e edicao de videos
« Sei como elaborar um roteiro

« Tenho conhecimentos sobre planos cinematograficos

« Conheco as fases de producdo de um video

« Sei 0 tempo médio de duracdo que uma videoaula deve ter

« Outro:

15) Como vocé avalia o papel das videoaulas no ambiente escolar? *

16) Quais assuntos deveriam ser contemplados numa oficina para producao de
videoaulas? *

17) Quais os materiais de apoio considera relevantes numa oficina para producéo
de videoaulas? *

18) Uma oficina para producéo de videoaulas podera contribuir para reformular os
materiais didaticos nos cursos em que atua? * Se sim, justifique.

19) Deixe alguma sugestao que possa colaborar com esta pesquisa:
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APENDICE B — PLANO DE OFICINA

* Boas-Vindas
Apresentacdo de cada participante
Nome| Profissé@o | Porque esta aqui hoje | Quais sdo suas expectativas
Apresentacdao das oficineiras

Nome | Projeto de Mestrado

+ Apresentacao da oficina
Objetivo: adquirir fluéncia no software livre Kazam e conseguir produzir uma

videoaula.

Justificativa: a videoaula é uma alternativa tecnoldgica para auxiliar o professor.
Em sala de aula ou em ambiente virtual. Ela une aspectos visuais e narrativos e por
isto pode tornar a aprendizagem mais significativa, ja que cada um tem uma maneira
de aprender. Ao diversificar os recursos educacionais abrimos o leque de

aprendizado para o aluno.

Sobre o software Kazam: o Kazam € um software livre destinado a captura de tela,
uma das modalidades da videoaula. Ele foi escolhido entre uma triagem de outros

programas, por ser de facil compreenséo, interface simples, extensdes variadas. E

considerado por muitos usuarios um melhores programas para a captura de tela.

Aplicacdo das videoaulas: assim como qualquer recurso educacional tecnolégico,
as videoaulas podem ser utilizadas tanto para modalidades EAD, quanto para
presencial. Exemplo: uma videoaula pode ser feita para introduzir um conteudo,
sintetizar um artigo ou resumir um tema. Na modalidade presencial, existe uma
carga horaria destinada para aulas a distancia, onde o professor também pode

trabalhar com videoaulas.

» Software Livre
Sao programas com cédigo aberto disponivel para uso, redistribuicdo, modificacédo

sem restricbes atentando para a necessidade de recompartilhamento livre e aberto.
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Como identificar um software livre: para identificar um software livre é necessario
verificar sua licenca de uso. Caso seja uma licenca que permita as acdes de uso,
redistribuicdo, modificacdo e recompartilhamento ele € um software livre. Caso nao

apresente uma licenga, cuidado, o programa entao contem direitos autorais.

Gratuito ndo significa livre! Ele pode ser livre para download, mas ndo para as

atribuicdes citadas anteriormente.

* Creative Commons
Os softwares livres podem ser licenciados pela licenca Creative Commons, uma
alternativa ao copyright, que permite que os produtos sejam licenciados de forma

simples, rapida e respeitando as permissdes do autor.

« Autoria/Coautoria
Com um software livre e com licencas mais flexiveis, os usuarios se tornam autores,
sujeitos que tem em méaos o poder da autoria ou da coautoria, pois podem utilizar o

programa da maneira que desejar.

* Videoaulas
» Utilizacdo de webcam;
« Gravacdo com camera ou dispositivos moveis;

» Captura de tela.

* Planejamento
E importante realizar um planejamento antes de qualquer aula. Com as videoaulas

ndo é diferente. E necessario preparacdo e organizacdo dos materiais necessarios.

* Fases do audiovisual

* Pré-producédo: antes de iniciar € necessario haver planejamento, nesta fase
escrevemos 0s conteudos textuais, selecionamos imagens (caso ira utilizar),
escolha de trilha sonora (caso deseje), criagdo de apresentacbes (caso
deseje). E nesta fase que escrevemos o roteiro.

« Producdo: E a hora da gravacdo. Procure por um ambiente silencioso e

calmo. Vocé precisa de concentragdo. Utilize um microfone para que o audio
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figue melhor. Esteja com seu roteiro em maos. Ao iniciar a fala, atente para o
tom de sua voz, mantenha o mesmo ritmo e entonagao.

* Pés-producdo: Na pos-producdo inserimos os créditos da videoaula (local de
onde retirou imagem, som e texto), nome do software utilizado, escolhemos
uma licenca para atribuir ao produto e finalmente divulgamos 0 nosso

material.

* Teoria da Carga Cognitiva (TCC)
Apresentagdo do video: https://www.youtube.com/watch?v=XMKolkxw7il

* Principios para producao multimidia

* Proximidade: ao gravar uma videoaula, certifigue-se que imagem e som
estejam sincronizados. Ao mencionar uma situacdo e explica-la
visualmente, a imagem nunca deve vir antes ou depois do audio e sim ao
mesmo tempo.

+ Alinhamento: imagens e textos lado a lado. Assim, diminui 0 esforgo
cognitivo.

» Contraste: cuidado com o contraste de cores e a poluicdo de objetos.

« Duracéo: procure segmentar os conteuddos em unidades, assim o aluno

nao é sobrecarrega por contetdos novos num longo periodo de tempo.

INTERVALO DE 10 MINUTOS

+ Kazam
E software livre de codigo aberto, que possui interface simples e focada na sua
principal habilidade: gravar telas. Com ele é possivel produzir videos em formatos
AVI; MP4; Webm (VP8). Disponibiliza recursos e opg¢des de uso de: captura de
imagem ou de video da area de trabalho no modo de tela cheia, todas as telas,
apenas uma janela ou uma area delimitada; é possivel gravar o audio dos alto-
falantes principais ou apenas o som do microfone; contagem regressiva antes de

iniciar a gravacao ou na hora de capturar imagem.

O programa esta disponivel para instalacdo no Ubuntu Software ou pelo aplicativo

Synaptic, ambos funcionam como uma central de programas para o usuario Linux.


https://www.youtube.com/watch?v=XMKolkxw7iI
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Escolha da extensao

A escolha do tipo de extensdo € importantissima, pois cada uma tem caracteristicas

especificas e podem ter vantagens ou desvantagens de acordo com o objetivo de

publicacdo. Vamos conhecer elas?

* Audio Video Interleave (AVI)

E a extensdo mais utilizada no mundo;

E suportado por varios dispositivos, desde leitores de DVD até
smartphones;

Utiliza codificacdo DivX ou XviD (alta compactacdo com perdas) para
video e normalmente MP3 para &audio, o que traz uma experiéncia
razoavel de video;

N&o possui suporte nativo a legendas.

- WMV

Compativel com boa parte dos reprodutores multimidia;

Tem qualidade boa, mas ndo se compara aos arquivos de alta definicéo.

- MP4

Parecido em muitos aspectos bastante parecido com o AVI;

Tem a vantagem de ter suporte nativo a legendas;

Utiliza Codecs Xvid, DivX e ao poderoso H.264 para videos e ACC para
audio. Usuarios que querem o equilibrio entre qualidade e compactacéo
geralmente preferem o MP4;

Indicado para Ambientes Virtuais de Ensino Aprendizagem e Android

devido ao tamanho dos arquivos ser menor que o AVI.

- WEBM (VP8)

Usa o codec de video VP8 ou VP9 e o codec de audio Vorbis ou Opus.

WebM tem suporte nativo em navegadores de desktop e dispositivos
moveis como Gecko (Firefox), Chrome e Opera, e 0 suporte para esse
formato pode ser adicionado no Internet Explorer e Safari (mas nédo no

i0S) por meio de um plug-in.
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* Formato de video aberto e livre de royalties;

* Videos em alta qualidade;

* O codec VPS8, utilizado no projeto, foi desenvolvido pela empresa On2,
adquirida em 2010 pela Google;

+ O formato é apoiado pelas fabricantes de browsers Mozilla e Opera.

* Praticado Kazam

+ Explicagao dos botdes;
+ Alterando preferéncias;
« Como gravar,

* Onde fica salvo;

Duvidas? Auxilio para identificar e alterar botdes.

« Atividade

* Roteiro (disponibilizar roteiro no Moodle). Os participantes devem preparar um
roteiro para sua videoaula.

* Elaborar uma videoaula, de até 3 minutos sobre um contetdo de sua area.

Utilize a criatividade. Esta atividade €é para verificar sua fluéncia no software.

Amostra de alguns exemplos da videoaula criada.
Conversa com os participantes sobre a oficina e sobre o software. Feedback.

Aplicacdo do questionario avaliativo.

* Encerramento
Ndo existe receita de bolo para garantir a aprendizagem. Aprender é uma
experiéncia pessoal e intransferivel. De toda forma, é muito mais facil aprender com
um material que segue diretrizes didaticas, do que com um que foi produzido sem

cuidados.

Duvidas, sugestdes, reclamacdes, mais informacdes e materiais:
lorenkellencarvalho@gmail.com ou liliannbenetti@gmail.com.

Obrigada pela presenca!


mailto:lorenkellencarvalho@gmail.com
mailto:liliannbenetti@gmail.com
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APENDICE C - MODELO DE ROTEIRO

Um roteiro serve para guiar e indicar o que serd feito em uma gravacao de video. Os
roteiros sao flexiveis, podem e devem ser modificados de acordo com as necessidades de
cada pessoa.

Produzimos um modelo de roteiro que pode auxiliar na preparacéo de videoaulas.

CENA DESCRICAO VIDEO AUDIO TEXTO DE
APOIO
Cenal Apresentacéo Recurso EAD 12 O que é
(exemplo) inicial visual videoaula: possivel
utilizado + mencionatr:
texto de apoio | “Sou professor | nome,
(seunome e |[Antbnioeo disciplina,
funcao). conteudo unidade do
abordado na conteudo,
videoaula de conteudo,
hoje sera objetivo.
Design
Instrucional.”
Presencial:
“A unidade
desta videoaula
contempla a
tematica de
quimica
agronomia”
Cena 2 Introducao
Cena 3 Desenvolvimento
Cena 4 Conclusao
Cena 5 Finalizacdo
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APENDICE D - GUIA DO USUARIO KAZAM
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1. APRESENTACAO

Este guia é um material de apoio da Oficina de Captura de Telas para
Producdo de Videoaulas. Ele é produzido no Libre Office e tem versdes em .odt,
docx e .pdf. E uma producdo do Mestrado Profissional em Tecnologias

Educacionais em Rede da Universidade Federal de Santa Maria (UFSM).
1.1 INTRODUCAO

O Kazam € um software livre de codigo aberto, desenvolvido em Python
(linguagem que é muito utilizada no Linux). Possui interface de facil manuseio e
focada na sua principal habilidade: gravacédo de telas. Com ele, é possivel produzir
videos com o método de captura de tela do computador e disponibilizar em
plataformas virtuais de conteddos ou em ambientes virtuais de ensino-
aprendizagem.

O software disponibiliza recursos e opgbes de uso. Com o Kazam
Screenscaster, é possivel:

- Capturar imagens da area de trabalho no modo de tela cheia, apenas uma
janela ou uma area delimitada. Se vocé utilizar double-screen, o botdo para capturas
duas telas ou mais sera ativado.

« E possivel gravar o audio dos alto-falantes principais ou apenas o som do
microfone.

« O software disponibiliza de uma contagem regressiva antes de iniciar a
gravacdo ou na hora de capturar imagem, para que o produtor do recurso

educacional prepare-se para a gravacgao.
2. INSTALACAO

« Busque pelo programa Ubuntu Software, na barra de pesquisa do seu

computador.


https://launchpad.net/kazam
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1 ) 08:22 {%

i ® ubuntu Software| ‘ Filtrar resultados »

& Aplicativos

* Abra o Ubuntu Software.

Ubuntu software

(eq 1 ]

Aplicativo em destaque

m Os preferidos da edi¢do

e

:

$ 1 @
! %

X 8 N Q@

Synaptic Pa... Mapas Synapse Analisador ... Comix Musique Kile Easystroke ...

Jogos recomendados

A Instalado
- _Q ;
a - © L
A L
,é?’ Luzes desli lagno GNOME Ch... Neverball GNOME Su. SuperTuxKart Frozen-Bub... 0A.D.
=

» Digite na barra de pesquisa: Kazam. Clique em Instalar.
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Ubuntu Software

[a Kazam| a

3 Kazam Kazam provides a well designed and easy to use interface for
@ AR capturing screencasts and screenshots. It can record desktop video

| Remover
and multiple audio streams simultaneously with control over audi... ————

» Pronto! Aguarde o processo de conclusdo da instalacéo.

3. EXECUCAO

« Para acessar o Software Kazam digite na barra de pesquisa do seu

computador.

1 W) 08:25 Lt

(-]

& Aplicativos
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» Cligue no icone e pronto! A tela de inicio do software aparecera na sua tela.

Kazam Arquive Ajuda [T 41) 08:26 1%

9

CmapTools

IPgisim-generic-
2.7.1j

]
Screencast  Captura de tela
Ecra completo | Todos os Ecras Janela Area
T ]
When capturing include:
Mouse cursor 1
Sound from speakers
| Sound from microphone I ==
Seconds to wait before capturing: | 5 - +
Capture

4. POR DENTRO DO KAZAM

4.1 TELA INICIAL

Kazam

Arquivo  Ajuda

2]

Screencast Captura de tela

£ F =

Ecra completo | Todos os Ecras  Janela  Area

When capturing include:
[E] Mouse cursor
[E sound from speakers

[E] Sound from microphone

Seconds to wait before capturing: | 5 | - | +

Capture

4.2FUNCIONALIDADES
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Screencast: captura de tela em formato de video.

Captura de tela: opcao para captura de tela em formato de imagem.

Ecréd completo: captura tela do desktop inteiro.

Todos os Ecras: opcao é ativada quando o produtor de conteldo usa mais
de uma tela de monitor.

Janela: janela de gravacao de uma janela especifica.

Area: é possivel selecionar uma afea especifica para iniciar captura de tela.

4.2 CONFIGURACOES GERAIS

E possivel configurar o Kazam em algumas op¢ées, na tela inicial:

Mouse Cursor: cursor do mouse aparecerd na tela. Caso deseje que ele
fique invisivel, desmarque esta opcéo.

Sound From Speakers: captura 0 som externo.

Sound from Microphone: captura o som do microfone.
Kazam Preferences
General | Screencast| Screenshot

Framerate: | 15 - |+

Record with: | H264 (MP4) v

e

Automatic file saving:
Directory: | 5 Videos v

Filename prefix: | Kazam_screencast

4.2.1 Configuracdes de preferéncias

Na aba “general”, é possivel definir outras configuragcdes.
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« Speakers: uso ou ndo da caixa de som.

« Microphone: uso ou ndo do microfone.

+ Countdown Splash: permite a contagem regressiva do tempo antes da
gravacgao.

Kazam Preferences

General | Screencast | Screenshot

Speakers: | Monitor of Audio interno Estéreo analégico « ﬂl)

Microphone: | Audio interno Estéreo analégico - ﬂl)

Countdown splash: [

Na aba “Screencast’, é possivel definir outras configuracdes, desta vez,

relacionadas a captura de tela em formato de video.

Framerate: taxas de quadro (frames por segundo).

« Record with: formato de gravacdo e exportacdo do video. Neste caso, atente
para o tipo selecionado, jA que, dependendo da extensdo o video pode ter
diferenca em qualidade e tamanho. Estas questdes interferirem no
carregamento para diferentes tipos de plataforma.

- Automatic file saving: salva automético o video.

- Directory: pasta onde o video sera salvo no computador.

* Filename prefix: nome padréo do arquivo.

Na aba “Screenshot”, é possivel definir as preferéncias quanto a captura de

tela em formato de imagem.
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« Shutter Sound: som da captura.

« Shutter Type: tipo de captura.

« Automatic file Saving: salva a imagem automaticamente.
- Directory: pasta onde o video seréa salvo no computador.

- Filename prefix: nome padréo do arquivo.

Kazam Preferences

General || Screencast || Screenshot

Shutter sound: |

Shutter type: | Mikon D80 +

Automatic file saving: [0

Directory: | @ pccli -

{ Filename prefix: | Kazam_screenshot
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APENDICE E - QUESTIONARIO AVALIATIVO OFICINA DE PRODUCAO DE
VIDEOAULAS

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIMENTO (TCLE)
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA - CENTRO DE EDUCACAO

Titulo do projeto registrado no GAP/CE: Tecnologias educacionais em rede na
formacao inicial e continuada de professores: impacto das politicas publicas nas
praticas escolares.

Pesquisador responsavel: Profa. Dra. Elena Maria Mallmann

Vocé estd sendo convidado(a) a participar do questionério, que integra o projeto de
pesquisa “Tecnologias educacionais em rede na formacéo inicial e continuada de
professores: impacto das politicas publicas nas praticas escolares” vinculado ao
Grupo de Estudos e Pesquisas em Tecnologias Educacionais em Rede (GEPETER).

Esclarecemos, de forma detalhada e livre de qualquer tipo de constrangimento ou
coergao, que a pesquisa tem como objetivo “diagnosticar desafios para integragéao
das tecnologias em rede nos curriculos dos cursos de formacao inicial e continuada
de professores da UFSM tanto a distancia quanto presenciais”.

Tendo em vista as Normas e Diretrizes Regulamentadoras da Pesquisa Envolvendo
Seres Humanos - Resolucdo 466/2012 do CNS atualiza a Resolucdo 196/1996
esclarecemos que a presente pesquisa hdo coloca em risco a vida dos participantes
e nao tem carater de provocar danos morais, psicolégicos ou fisicos. No entanto, o
envolvimento diante das assertivas apresentadas podera suscitar diferentes
reflexdes de acordo com a significacdo de seu conteudo para cada participante.
Consideramos que os beneficios sao relevantes, em nivel pessoal e profissional, por
oportunizar momentos de reflexdo pessoal e institucionais, por envolver a busca de
qualidade em seus cursos de formacéo de professores na UFSM.

Os dados obtidos nesta pesquisa serdo utilizados na elaboracdo de propostas de
cursos de capacitacdo, bem como, poderdo justificar a contextualizacdo de
pesquisas de mestrado e doutorado em andamento. Poderdo, também, ser
publicados artigos cientificos em periédicos, bem como utilizados em dissertacdes
de mestrado e teses de doutorado.

Assumimos a total responsabilidade de néo publicar qualquer dado que comprometa
o sigilo da participacdo dos integrantes da instituicdo. Nomes, enderecos e outras
indicagOes pessoais ndo sao solicitados porque as respostas serdo gravadas com
anonimato e ndo serdo publicados em hipétese alguma. Em casos de necessidade,
os bancos de dados gerados pela pesquisa s6 serdo disponibilizados sem estes
dados.
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A participacéo sera voluntaria e por livre adesdo. Nao sera fornecido qualquer tipo
de pagamento.

Os participantes tem assegurado o direito de: receber resposta para todas as
davidas e perguntas acerca de assuntos referentes ao desenvolvimento desta
pesquisa; retirar o seu consentimento, a qualguer momento, e deixar de participar do
estudo sem constrangimento e sem sofrer nenhum tipo de represélia; ter a sua
identidade preservada em todos os momentos da pesquisa.

Contato:

Nome: Elena Maria Mallmann
E-mail: elena.ufsm@gmail.com
Telefone: (55) 98443-4889

*Obrigatério

1) Quais eram seus objetivos com a oficina? *

« Producéo de videoaula

« Producéo de material didatico

« Capacitacdo docente

« Fluéncia tecnolégica

« Ter conhecimento sobre o software livre Kazam
« Certificacao

« QOutro:

2) O seu objetivo de aprendizagem foi atingido na oficina? * Justifique sua resposta.

3) Vocé considerou os contetdos trabalhados na oficina suficientes para a producao
de videoaulas? * Justifique sua resposta.

4) Teve facilidade de compreensdo dos tépicos aplicados na oficina e na parte

préatica? * Justifigue sua resposta.

5) Teve facilidade de compreensdo dos toépicos aplicados na oficina e na parte

pratica? * Justifigue sua resposta.
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6) Pretende produzir novas videoaulas? * Justifique sua resposta.

7) Vocé faria uso de videoaulas como proposta pedagogica em sala de aula? *

Justifiqgue sua resposta.

8) Tem interesse em aprofundar os conhecimentos sobre videoaula? *
« Sim

« Nao

9) Tem interesse em realizar outras oficinas sobre capacitacdo docente e fluéncia

tecnoldgica? Cite quais. *

10) Considera importante o processo de capacitacdo docente em tecnologias

educacionais em rede? * Justifigue sua resposta.

11) Acredita que a producéo de videoaulas pode potencializar a autoria docente? *

12) Que materiais ou ac¢des vocé considera importante para adquirir fluéncia em

softwares livres? *

13) Considera que materiais de apoio, como guia do usuario e tutoriais, auxiliam no

processo de fluéncia tecnoldgica? * Justifique sua resposta.






197

APENDICE F — QUESTIONARIO AVALIATIVO OFICINA DE PRODUCAO DE
VIDEOAULAS - OFICINA 1ll = PEG

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE ESCLARECIMENTO (TCLE)
UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA MARIA - CENTRO DE EDUCACAO

Titulo do projeto registrado no GAP/CE: Tecnologias educacionais em rede na
formacdo inicial e continuada de professores: impacto das politicas publicas nas
préaticas escolares.

Pesquisador responsavel: Profa. Dra. Elena Maria Mallmann

Vocé esta sendo convidado(a) a participar do questionario, que integra o projeto de
pesquisa “Tecnologias educacionais em rede na formacéo inicial e continuada de
professores: impacto das politicas publicas nas praticas escolares” vinculado ao
Grupo de Estudos e Pesquisas em Tecnologias Educacionais em Rede (GEPETER).

Esclarecemos, de forma detalhada e livre de qualquer tipo de constrangimento ou
coergao, que a pesquisa tem como objetivo “diagnosticar desafios para integracao
das tecnologias em rede nos curriculos dos cursos de formacéo inicial e continuada
de professores da UFSM tanto a distancia quanto presenciais”.

Tendo em vista as Normas e Diretrizes Regulamentadoras da Pesquisa Envolvendo
Seres Humanos - Resolucdo 466/2012 do CNS atualiza a Resolugdo 196/1996
esclarecemos que a presente pesquisa nao coloca em risco a vida dos participantes
e nao tem carater de provocar danos morais, psicoldgicos ou fisicos. No entanto, o
envolvimento diante das assertivas apresentadas podera suscitar diferentes
reflexdes de acordo com a significacdo de seu conteudo para cada participante.
Consideramos que os beneficios sdo relevantes, em nivel pessoal e profissional, por
oportunizar momentos de reflexdo pessoal e institucionais, por envolver a busca de
qualidade em seus cursos de formacéo de professores na UFSM.

Os dados obtidos nesta pesquisa serdo utilizados na elaboragédo de propostas de
cursos de capacitacdo, bem como, poderédo justificar a contextualizacdo de
pesquisas de mestrado e doutorado em andamento. Poderdo, também, ser
publicados artigos cientificos em periédicos, bem como utilizados em dissertacdes
de mestrado e teses de doutorado.

Assumimos a total responsabilidade de n&o publicar qualquer dado que comprometa
o sigilo da participagédo dos integrantes da instituicdo. Nomes, enderegos e outras
indicacOes pessoais ndo sao solicitados porque as respostas serdo gravadas com
anonimato e ndo serao publicados em hipotese alguma. Em casos de necessidade,
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0s bancos de dados gerados pela pesquisa s6 serdo disponibilizados sem estes
dados.

A participacéo sera voluntaria e por livre adesdo. Nao sera fornecido qualquer tipo
de pagamento.

Os participantes tem assegurado o direito de: receber resposta para todas as
davidas e perguntas acerca de assuntos referentes ao desenvolvimento desta
pesquisa; retirar 0 seu consentimento, a qualguer momento, e deixar de participar do
estudo sem constrangimento e sem sofrer nenhum tipo de represalia; ter a sua
identidade preservada em todos os momentos da pesquisa.

Contato:

Nome: Elena Maria Mallmann
E-mail: elena.ufsm@gmail.com
Telefone: (55) 98443-4889

*Obrigatorio

1) Teve facilidade de compreensdo dos topicos aplicados na oficina e na parte
pratica? * Justifique sua resposta.

2) Teve alguma dificuldade durante a oficina?

3) Pretende produzir novas videoaulas? * Justifique sua resposta.

4) Vocé faria uso de videoaulas como proposta pedagdgica em sala de aula? *

Justifique sua resposta.

5) Tem interesse em aprofundar os conhecimentos sobre videoaula? *
« Sim

« Nao
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6) Tem interesse em realizar outras oficinas sobre capacitacdo docente e fluéncia

tecnolégica? Cite quais. *

7) Considera importante o processo de capacitacdo docente em tecnologias

educacionais em rede? * Justifigue sua resposta.

8) Acredita que a producdo de videoaulas pode potencializar a autoria docente e

discente? *

9) Que materiais ou acdes vocé considera importante para adquirir fluéncia em

softwares livres? *

10) Considera que materiais de apoio, como guia do usuario e tutoriais, auxiliam no

processo de fluéncia tecnoldgica? * Justifique sua resposta.
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APENDICE G - MATERIAL IMPRESSO ENTREGUE AOS PARTICIPANTES DA 42
OFICINA: PASSO-A-PASSO DO KAZAM

OFICINA DE CAPTURA DE TELAS
PARA PRODUGCAO DE VIDEOAULAS

Prof2. Cladudia Barin

Prof2, Elena Maria Mallmann
Lilian Benetti

Léren Carvalho

N

@080

Primeira parte - Introdugéo

« Apresentacao e objetivos;

« Sobre os softwares livres;

« Buscando materiais livres para reaproveitamento e remixagem;
« Licenca Creative Commons;

« O potencial das videoaulas;

« O que é o software Kazam.

Segunda parte — Instalacao
« Busque pelo programa Ubuntu Software, na barra de pesquisa do seu
computador;
« Abra o Ubuntu Software e digite na barra de pesquisa: Kazam;
« Clique em Instalar;
« Aguarde o processo de conclusao da instalacao.

Observacao: em todos os computadores do NTE o Kazam ja esta instalado,
por iSSO ndo € necessario repetir este processo. Este passo é para que vocé consiga
realizar a instalacdo em seu computador. Lembrando que o Kazam sO esta
disponivel para o sistema operacional Linux.

Terceira parte - Ambientagéo
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Para acessar o Software Kazam digite na barra de pesquisa do seu
computador pelo nome do software ou busque o icone na barra lateral

do seu computador;

Clique no icone e espere ele abrir;

Pronto! A tela de inicio do software aparecera na sua tela.

Quarta parte — Configuracdes

Telainicial

Screencast: refere-se a tela (captura de tela em formato de video);

Captura de tela: refere-se a tela, no entanto captura em formato de imagem,;
Ecra completo: captura tela completa, incluindo barra de navegacéo, icones
da é&rea de trabalho, etc.;

Todos os Ecrés: é ativado quando mais de uma tela de computador é
utilizada;

Janela: captura a janela que esta em uso;

Area: é possivel delimitar a area para iniciar captura de tela;

Mouse cursor: ativa visivelmente a gravacado do cursor mouse;

Sound from speakers: ativa a gravacao do som externo;

Sound from microphone: ativa a gravacdo do microfone;

Seconds to wait before capturing: mostra uma contagem regressiva de 5
segundos (padrao), antes de iniciar captura de tela;

Capture: botdo destinado a iniciar a captura de tela.

Arquivo

Arquivo > Preferéncias > General;

Speakers: caixa de som;

Microphone: microfone;

Countdown Splash: ativa ou desativa a contagem regressiva do tempo da tela
inicial.

Arquivo

Arquivo > Preferéncias > Screecast (configuracdo para captura de video);
Framerate: taxas de frame por segundo (por padrao 15);

Record with: local de configuracdo da extenséo;

Automatic file saving : salva automaticamente os arquivos;

Directory: local onde o arquivo sera salvo;

Filename prefix: nome do arquivo.

Arquivo
Arquivo > Preferéncias > Screenshot (configuracdo para captura de
imagem);



203

« Shutter sound: som do obturador

« Shutter type: tipo de obturador

- Automatic file saving: salva automaticamente os arquivos;
- Directory: local onde o arquivo seréa salvo;

« Filename prefix: nome do arquivo.

Quinta parte — Finalizagdo

- Localizado na barra de navegacéao, quando iniciado a gravacao um icone de
filmadora aparecera. Este icone indica que o video esta sendo gravado. Ao
clicar uma vez com o botéo direito sob ela apareceram as opc¢des: iniciar
gravacao, pausar gravacao, finalizar gravacéao e sair.

« O botéo pausar gravagéo para a captura exatamente do momento em que

a opcao for selecionado.

- Ja o botao finalizar gravacao salva o arquivo no local destinado nas

configuracbes

Sexta parte — Tarefa
- Parafins de certificacdo grave uma videoaula de até 3 minutos, com uma
tematica do seu interesse;
« Faca um pequeno roteiro da videoaula;
« Use imagens livres para reproducéo e coloque uma licenga Creative
Commons em sua videoaula.

Observacdes gerais: O Kazam é um software livre e por isso estd em constante
desenvolvimento, alguns erros podem aparecer ao longo do processo. Se 0
problema nédo se resolver automaticamente, feche e abra o software novamente.
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APENDICE H - GUIA: PRODUCAO DE VIDEOAULAS COM SOFTWARES
LIVRES

Disponivel para consulta temporariamente no  Google  Drive:
https://drive.google.com/drive/folders/1993glQbilTUtRM5cyad4uyulBw2FTm3uV?usp=
sharing.
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ANEXO A - DOCUMENTO DE ABERTURA DE INSCRICAO PARA A 12 TURMA
DA OFICINA DE CAPTURA DE TELAS PARA PRODUCAO DE VIDEOAULAS DO
NTE

NUCLEO
DE TECNOLOGIA
EDUCACIONAL

OFICINA DE CAPTURA DE TELAS PARA PRODUCAO DE VIDEOAULAS

Ministrantes: Claudia Smaniotto Barin e Elena Maria Mallmann

Colaboracéo: mestrandas Lilian Cervo Benetti e Léren Kellen C. Jorge do Mestrado
Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede do Centro de Educacéo.

Publico-alvo: professores da UFSM, tutores que atuam no sistema UAB/UFSM e
estudantes de pos-graduacdo da UFSM que queiram inovar no processo educativo
utilizando softwares livres na producéo de recursos educacionais hipermidia.

NUumero de vagas: 20

Carga horaria: 3h (um encontro presencial no Nucleo de Tecnologia Educacional da
UFSM, prédio 14).

Data prevista para o encontro presencial: 01/07/2017, das 9h as 12h. Para fins de
certificacdo, o cursista devera participar do encontro presencial, no dia indicado. A
data do encontro presencial pode sofrer alteracGes a critério das professoras ou da
administragdo, porém é u(nica, de modo que ndo cabe recurso (atestado ou
assemelhados) para justificar a auséncia no encontro presencial. Por isso, avalie
suas reais condicOes de participacao antes de efetuar a inscri¢ao.

Ementa: uso do software Livre Kazam para producdo de videoaulas como recurso
educacional hipermidia.

Objetivo Geral: adquirir fluéncia no uso do software Livre Kazam para captura de
telas como recurso para producao de videoaulas.
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Objetivos Especificos:

- Produzir videoaulas como recursos educacionais hipermidia.

- Integrar videoaulas nos materiais didaticos no Moodle dos cursos da UFSM.

- Ampliar e consolidar a integracéo de softwares livres na producgéo de recursos

educacionais hipermidia na UFSM.

Conteudo Programaético:
Topico 1 — Software Livre e Licengas Abertas como Creative Commons.

Topico 2 — Tipos de videoaulas; fases de producdo audiovisual; principios para
producdo multimidia.

Topico 3 — Funcionalidades do software livre Kazam; formatos e extensdes.

Metodologia: método de ensino socioindividualizado com realizacdo de atividade
pratica no software livre Kazam e atribuicdo de licencas abertas a partir do Creative
Commons.

Avaliacdo: para certificacdo, o0s cursistas serdo avaliados de acordo com o
desempenho obtido durante a oficina na atividade presencial. E obrigatoria a
participagdo no encontro presencial.

Certificagcdo: os certificados serdo disponibilizados no Portal da UFSM de
Certificados.

Periodo de inscri¢cfes: de 05/06/2017 a 21/06/2017. Para se inscrever, clique AQUI
e preencha o formulério de inscrigéo.

Selecédol/divulgacdo: caso o numero de inscritos exceda o numero de vagas
ofertadas, a selecdo obedecera o critério de ordem de inscricdo, com prioridade
para:

10) professores da UFSM,;
20) tutores que atuam no sistema UAB/UFSM;

30) estudantes de p6s-graduacéo da UFSM.

A divulgacdo dos selecionados sera feita no site do NTE e os procedimentos de
acesso ao curso serdo enviados para o e-mail informado no formulério de inscrigéo.


https://portal.ufsm.br/certificados/mainMenu.html;jsessionid=b54cc7eb8f736d5972b01e15ea02
https://portal.ufsm.br/certificados/mainMenu.html;jsessionid=b54cc7eb8f736d5972b01e15ea02
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSffZDGIzLLCVlmKK6657ZrQMs1_Sao4dkfxVdfxjduQAVST6g/closedform
https://nte.ufsm.br/servicos/cursos-de-capacitacao
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ANEXO B - DOCUMENTO DE ABERTURA DE INSCRICAO PARA A 22 TURMA
DA OFICINA DE CAPTURA DE TELAS PARA PRODUCAO DE VIDEOAULA DO
NTE

NUCLEO
DE TECNOLOGIA
EDUCACIONAL

OFICINA DE CAPTURA DE TELAS PARA PRODUCAO DE VIDEOAULAS

Ministrantes: Claudia Smaniotto Barin e Elena Maria Mallmann

Colaboracédo: mestrandas Lilian Cervo Benetti e Léren Kellen C. Jorge do Mestrado
Profissional em Tecnologias Educacionais em Rede do Centro de Educacéo.

Pablico-alvo: professores da UFSM, tutores que atuam no sistema UAB/UFSM e
estudantes de pés-graduacdo da UFSM que queiram inovar no processo educativo
utilizando softwares livres na producéo de recursos educacionais hipermidia.

NUumero de vagas: 20

Carga horaria: 3h (um encontro presencial no Nucleo de Tecnologia Educacional da
UFSM, prédio 14).

Data prevista para o encontro presencial: 25/11/2017, das 9h as 12h. Para fins
de certificacdo, o cursista devera participar do encontro presencial, no dia
indicado. A data do encontro presencial pode sofrer alteracdes a critério das
professoras ou da administragdo, porém € Unica, de modo que ndo cabe recurso
(atestado ou assemelhados) para justificar a auséncia no encontro presencial. Por
isso, avalie suas reais condicdes de participacédo antes de efetuar a inscricéo.

Ementa: uso do software Livre Kazam para producdo de videoaulas como recurso
educacional hipermidia.

Objetivo Geral: adquirir fluéncia no uso do software Livre Kazam para captura de
telas como recurso para producao de videoaulas.
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Objetivos Especificos:

- Produzir videoaulas como recursos educacionais hipermidia.

- Integrar videoaulas nos materiais didaticos no Moodle dos cursos da UFSM.

- Ampliar e consolidar a integracéo de softwares livres na producgéo de recursos

educacionais hipermidia na UFSM.

Conteudo Programaético:
Topico 1 — Software Livre e Licengas Abertas como Creative Commons.

Topico 2 — Tipos de videoaulas; fases de producdo audiovisual; principios para
producdo multimidia.

Topico 3 — Funcionalidades do software livre Kazam; formatos e extensdes.

Metodologia: método de ensino socioindividualizado com realizacdo de atividade
pratica no software livre Kazam e atribuicdo de licencas abertas a partir do Creative
Commons.

Avaliacdo: para certificacdo, os cursistas serdo avaliados de acordo com o
desempenho obtido durante a oficina na atividade presencial. E obrigatoria a
participagdo no encontro presencial.

Certificagcdo: os certificados serdo disponibilizados no Portal da UFSM de
Certificados.

Periodo de inscri¢cfes: de 30/10/2017 a 15/11/2017. Para se inscrever, clique AQUI
e preencha o formulério de inscrigéo.

Selecdo/divulgacdo: caso o numero de inscritos exceda o numero de vagas
ofertadas, a selecdo obedecera o critério de ordem de inscricdo, com prioridade
para:

10) professores da UFSM,;
20) tutores que atuam no sistema UAB/UFSM;

30) estudantes de pés-graduacdo da UFSM.

A divulgagédo dos selecionados sera feita no site do NTE e os procedimentos de
acesso ao curso serdo enviados para o e-mail informado no formuléario de inscrigéo.


https://portal.ufsm.br/certificados/mainMenu.html;jsessionid=b54cc7eb8f736d5972b01e15ea02
https://portal.ufsm.br/certificados/mainMenu.html;jsessionid=b54cc7eb8f736d5972b01e15ea02
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfdKObcC7iQabKIEgsmG9uWFkQsCUJlTpGcGTIaaTN_N42eqg/closedform
https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfdKObcC7iQabKIEgsmG9uWFkQsCUJlTpGcGTIaaTN_N42eqg/closedform
https://nte.ufsm.br/servicos/cursos-de-capacitacao/27-capacitacao/capacitacoes-oferta-anual/336-cursos-de-capacitacao-2017

