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CIENCIA, INOVACAD E ETICA TECENDO REDES E CONEXOES PARA A PRODUGAO DO CONHECIMENTO @

A INTEGRACAO DO FILME EM AMBIENTES
DIGITAIS DE APRENDIZAGEM: UM MODELO
PEDAGOGICO PARA SUA ‘DESCONSTRUCAQO’

J. Anténio Moreira

INTRODUCAO

A imersao tecnoldgica que experienciamos na contemporaneidade colocou as escolas perante
um cendrio repleto de informagao digitalizada e no meio de uma grande explosiao de comunicagio
audiovisual. Perante esse panorama de vertiginosa evolucio das tecnologias, deparamo-nos com a
necessidade de ‘fabricar’ a inovagao e apostar na renovagao dos processos e dispositivos pedagégicos,
numa escola cada vez mais plural e onde a exigéncia de uma pedagogia versdtil, personalizada e flexivel
¢ inquestiondvel.

Segundo Newton, para fabricar a inovagio, criar o novo ou modificar para melhor qualquer coisa,
devemos enfrentar um percurso tenaz de investigacio, pesquisa e reflexdo ou verificagio teérica e que,
quanto mais for atento e meticuloso o estudo, mais segura ¢ a realizagio da renovacio e da descoberta.

Notemos, no entanto, que fabricar a inovagio em educagao é um processo que estd para além da
incorporagao da tecnologia e passa, sobretudo, pela mudanga do pensamento pedagégico e organizacional
das instituigdes, considerando a importincia destes para o enquadramento e a sustentabilidade de um
paradigma educacional emergente numa nova ordem social, econémica, politica e ética.

Conscientes dessa necessidade de renovar e inovar, cremos, pois, que é essencial, por um lado,

desenvolver recursos de aprendizagem audiovisuais que possam criar dinimicas comunicativas e
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interativas préprias, e por outro, promover a utilizagio de modelos que incorporem processos de
desconstrucio e reflexao sobre esses recursos.

Os recursos de aprendizagem audiovisuais sao, de fato, um elemento central e muito importante
nessa equagao, porque sua utilizagio em diferentes contextos de aprendizagem, presenciais ou virtuais,
permite congregar todas as vertentes da literacia, podendo, pois, revelar-se uma op¢ao bastante vélida e
eficaz. Na realidade, com objetivos e tarefas bem definidas podem ser algo mais do que um momento de
emocio e diversdo, convertendo-se numa experiéncia rica, viva e estimulante, que auxilia os estudantes
a pensarem e a confrontarem-se criticamente com outras realidades.

Quanto mais oportuno e util for um video, por exemplo, quanto mais os estudantes sentirem que
tém nele uma oportunidade de compreender melhor os contetidos lecionados, melhor serd a sua adesdo
a metodologia de ensino.

Notamos que nossa pritica pedagdgica, em contextos que promovem o uso de ambientes de
aprendizagem abertos, em rede e flexiveis, tem contribuido para uma reflexdo constante acerca das
possibilidades pedagdgicas desses recursos.

Assim, com o objetivo de estudar essas questoes, apresentamos neste texto um modelo pedagdgico
para a desconstru¢io de imagens em movimento e sugerimos algumas estratégias ¢ uma proposta
metodoldgica para a exploracio de videos, no sentido de promover seu uso eficiente em ambientes
digitais de aprendizagem.

Este texto representa, pois, um convite a reflexao sobre as possibilidades diddticas do uso de videos

e recursos audiovisuais em contexto educativo.

O VIDEO COMO DISPOSITIVO EDUCATIVO

No periodo atual, em que vivemos uma profunda dependéncia da imagem, fixa ou em movimento,
e no qual é cada vez mais importante desenvolver uma literacia do que se V&, precisamos abordar a
questao do video criticamente com o intuito de clarificar suas principais virtudes e limitacoes.

Perante essa constatagdo, e utilizando o video — nomeadamente as imagens filmicas, uma
linguagem tao préxima daquela que ¢ utilizada no cotidiano —, é fundamental que a escola se aproprie
de seu potencial comunicativo e educativo. Sobretudo porque a experiéncia filmica permite, por um
lado, uma imersio na realidade e aproximacio eficaz para com ela, tornando préximo o que parecia
distante e incompreensivel, e por outro, encerra em si propria importantes capacidades motivacionais.
No entanto, para que o uso do video nio se esgote apenas nessas questoes motivacionais, o professor,
enquanto mediador, orientador e facilitador da aprendizagem, deve realizar uma reflexao prévia que o
leve a encontrar justificativas para a utilizagao de determinadas imagens filmicas e, simultaneamente,
deve apropriar-se da linguagem audiovisual do video no sentido de realizar uma andlise critica capaz
de lhe garantir que suas imagens tenham os niveis qualitativos necessdrios para atingir os objetivos

pedagdgicos previamente definidos.
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Existem duas tipologias de videos que podem ser utilizados em ambiente escolar. A primeira
refere-se aos videos diddticos, também apelidados de “pedagégicos” (JACQUINOT-DELAUNAY,
20006), que fazem parte do conjunto de videos nao narrativos (cientificos, técnicos, documentdrios
etc.), que se anunciam como documentos de ensino, com a clara inten¢io de instruir. Estes assumem
um fim marcadamente educativo, versando contetidos didaticos claramente definidos e encerrando
em si aspetos estruturais de comunicagio e informagio que obedecem a pressupostos tedricos,
critérios e objetivos e niveis de adequagao a determinados alvos educativos. Esses sao seus principais
tragos distintivos.

Dentre os videos nao narrativos, um dos que mais tem potencialidades é o documentdrio, por isso
¢ muito utilizado como recurso educativo. Ele é um recurso que prima pela autenticidade e pelo efeito
da verdade, caracterizando-se pelo registo daquilo que ¢é real.

Na segunda tipologia temos os videos educativos, que se caracterizam por suas potencialidades
pedagbgicas e que, apesar de na concep¢ao original nio terem intenc¢io propriamente educativa,
acabam por servir aos fins que o professor entende como apropriados para a abordagem de determinado
contetido. Ao utilizar um video dessa natureza, temos de considerar sua linguagem prépria e analisd-la
enquanto tal, devendo essa andlise contribuir para seu valor pedagégico. Enquadram-se nessa tipologia,
por exemplo, os videos narrativos ficcionais, préprios da linguagem cinematogréfica.

Desde sua invengao, a linguagem cinematogréfica, mais do que um objeto estético com
especificidades préprias, tem-se constituido como uma linguagem formativa e educativa. No
entanto, frequentemente ela tem sido lida de forma superficial e subjetiva, descaracterizando seu
potencial como uma linguagem de conhecimento. Tal como ler um livro, apreciar e ler um filme
requer um minimo de informagées acerca de aspetos diferenciados sobre sua linguagem e os meios
utilizados para sua andlise. Realizar uma leitura filmica da linguagem do cinema implica nio sé
a desconstrugao do video e sua reorganizagio posterior, atribuindo-lhe significados antes nao
percebidos, mas também a aproximagao a um conjunto de conhecimentos complexos e abrangentes
sobre diferentes abordagens analiticas e conhecimentos prévios sobre sua linguagem. Com efeito,
o video cinematogrifico tem sido, cada vez mais, utilizado como recurso diddtico em contexto
educativo porque, efetivamente, tem uma linguagem inventiva e uma narrativa composta por temas
e contetidos quase ilimitados. Educar para a leitura filmica, nesse contexto, significa sensibilizar-se,
saber sensibilizar, formar o estudante por meio de experimenta¢io e envolvé-lo em todo o processo
de ensino-aprendizagem.

Segundo Jacquinot-Delaunay (2006), podemos considerar trés referentes para os videos
educativos. O primeiro, de acordo com a autora, é o “mundo de toda a gente”, sendo a imagem filmica
percebida como uma imagem do mundo, havendo assim uma relacio entre o referente e o significante.
Um exemplo ¢ o video narrativo que cria uma realidade paralela & que representa e ¢ uma ilusao de
realidade. Nesse sentido, é fundamental que o professor tenha consciéncia desse referente, quer para
aprofundar a prépria leitura, quer para transmitir aos estudantes a consciéncia da dissocia¢io entre o

mundo e a sua (re)construcao filmica.
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a uma amostragem selecionada com um objetivo especifico e “se refere a dados abstratos, construidos

O segundo referente, de acordo com a mesma autora, é o “mundo do especialista”, que se refere
g q

por uma andlise anterior ao presente filmico”. (20006, p. 54).
Finalmente o terceiro, o “mundo da aula”, se refere ao espectador (professor e estudante) que

funciona de acordo com os c6digos ligados ao universo pedagdgico e diddtico.

Processo de producgao de videos didatico-pedagédgicos

A realizagao de uma peca audiovisual com objetivos educacionais, seja um pequeno documentirio,
seja um video diddtico, requer alguns cuidados desde o inicio da produgio. Nao se trata de uma simples
justaposicao de elementos pedagdgicos a recursos audiovisuais. E, sem divida, um processo complexo,
mas ndo tao dificil de concretizar como aparentemente pode parecer, porque com uma adequada (e
relativamente curta) formagao na drea das tecnologias da comunicacio audiovisual o professor pode
reinventar-se e tornar-se um professor/argumentista/guionista/e produtor de recursos audiovisuais
com competéncias na drea da realizagio.

De acordo com Kindem e Musburger (1997), o processo de elaboragio de um documento
videogréfico normalmente passa por trés etapas principais: pré-producio; produgio e pés-producio.

A ‘pré-produgio’ é a etapa da concepgao das ideias, planificacio e preparagio do video a ser
produzido. Nessa fase o professor deve eleger os contetidos que serdo abordados, elaborando para
esse efeito uma sinopse ou storyline; analisar as estratégias que poderd utilizar para transformar esses
conteudos numa obra audiovisual; escolher o formato do video pedagdgico que pretende produzir,
podendo assumir a forma de documentdrio, novela, telejornal ou reportagem.

O segundo momento da pré-producao relaciona-se com a elaboracao do argumento, cujo objetivo
¢ descrever, de forma abreviada, como se desenvolverd a acdo. De acordo com Garcia Biasutto e
Ramos Bravo (1988), o (professor) argumentista deve elaborar um texto escrito sobre os contetidos a
desenvolver, delimitando dessa forma o universo do video pedagégico.

Depois desses dois primeiros momentos — storyline e argumento — inicia-se o processo mais sutil
e, sem ddvida, um dos mais importantes na produgio de um video, pois é nessa fase que as ideias e
o conhecimento cientifico sdo convertidos em audiovisual: a concepgao do roteiro. Este acaba por
assumir-se como uma forma literdria efémera, jd que sua existéncia se resume ao periodo de tempo que
leva para ser convertido num produto audiovisual. O roteiro tem uma linguagem prépria e divide o
documento filmico em cenas com o objetivo de informar, textualmente, o leitor a respeito daquilo que
o espectador verd/ouvird. (FIELD, 1995).

Existem vdrias técnicas para construir um roteiro, mas duas se destacam pela sua frequente
utiliza¢do. A primeira, que é mais comum ao cinema, descreve sequéncias numeradas de imagens e
didlogos ao longo da pédgina, explicando a agao e quais imagens serdo usadas para ilustrar o que ¢é dito.

A segunda, a técnica de tratamento (SANADA; SANADA, 2004), é mais usada para video e divide



a pdgina em duas colunas, sendo a da direita usada para descrever tudo o que diz respeito ao som ou
dudio e a da esquerda para descrever o tratamento visual, as imagens e outros recursos visuais que o
irao compor.

Ainda acerca do roteiro é importante referir que antes de sua aprovagao é imprescindivel
fazer uma revisao cuidada de sua linguagem, por um ou mais professores da drea, no sentido de
validd-lo. E recomendavel retirar informagoes nio confirmadas, termos regionais, elitistas ou que
possam adquirir duplo sentido. E também recomendavel estar atentos a referéncias que nio sejam
rapidamente entendidas por quem assiste a0 documento filmico, independentemente do grupo
social, étnico ou religioso. O ideal é que possa ser entendido por todos, sem restri¢des. Na concepgao
do roteiro deve-se seguir algumas regras bdsicas, como utilizar frases curtas e na ordem direta, evitar
adjetivos e frases introdutdrias longas e sem efeito. Quanto mais objetivo, direto e claro for o texto,
melhor serd sua compreensao.

O dltimo momento dessa fase é, normalmente, designado de storyboard, referindo-se a representagao
das cenas do roteiro em forma de desenhos sequenciais, semelhante a uma histéria em quadrinhos,
tendo como objetivo tornar mais ficil a visualizagao das cenas antes de serem gravadas.

A ‘produgao’ é a etapa em que sdo realizadas as filmagens das cenas que compdem o video
pedagdgico, em intervalos de tempo entre o inicio e o término de cada gravacio. Uma cena, portanto,
¢ composta por um conjunto de tomadas, e um filme é composto por um conjunto de cenas. Depois
de terminadas as filmagens, comega a pés-produgao.

Durante o processo de gravagio, tudo é importante, desde os diferentes planos que o
professor pode experimentar (planos gerais, médios, americanos, close-up, detalhes), passando pela
iluminagao e representa¢ao até a aparéncia dos atores/entrevistados. No entanto, é essencial destacar
a importincia da qualidade do som quando a gravagao ¢ feita em campo. O dudio de um programa
em video ¢ tao importante quanto a imagem, portanto um simples erro pode comprometer a
qualidade do produto final.

Nessa etapa, o ‘personagem’ do professor-realizador assume-se como o elemento central do
processo de produgao, porque vai ser o responsavel por transformar em realidade o que foi pensado pelo
seu alter ego — o professor-roteirista — e pela apresentagio das solugoes criativas para incongruéncias,
inadequacgoes de sequéncias das cenas que possam, eventualmente, existir no roteiro. O professor-
-realizador deve ter uma visao clara das varias sequéncias para uni-las de forma harménica e estar apto a
tomar decisdes diante de acontecimentos inesperados. Como sabemos, nem sempre as imagens de um
video sio gravadas na ordem em que serdo editadas. E possivel, por exemplo, gravar o encerramento
antes da primeira sequéncia, por isso é imprescindivel uma boa pré-produgao.

Quanto mais longo o video, maior e mais detalhado serd o trabalho de pré-producio e mais
complexo serd o trabalho. O professor-realizador é responsavel por tudo o que é gravado e, em tltima
instincia, pela qualidade das imagens apresentadas. Com o roteiro ja pensado e repensado, o professor

deve gravar vérios planos da mesma imagem, de forma a ter bastante material na hora de editar. O
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ideal ¢é ter alunos-monitores para acompanhar as gravagées no momento em que estio sendo feitas. E
aconselhdvel sempre repetir a gravacao dos planos, no caso de uma ou outra imagem estar fora de foco
ou apresentar imperfei¢oes técnicas.

A ‘pés-produgao’ ¢ a dltima etapa e compreende, basicamente, a edigao e a finaliza¢io do video.
Nessa fase o professor edita e organiza as tomadas gravadas para a composicio das cenas e do video
como um todo. De todo o material gravado, somente os elementos mais significativos para a constru¢ao
da narrativa e do conhecimento cientifico deverao ser mantidos.

Hoje, a tecnologia que ¢ usada nos equipamentos de edi¢ao oferece uma grande variedade dos
chamados ‘efeitos especiais’, sendo possivel utilizé-los para ilustrar, animar, expandir e/ou comprimir
imagens. No entanto, seu uso indiscriminado pode ser prejudicial quando altera a situagdo original,
dando um sentido diferente do que foi testemunhado nas gravagoes.

Para apoiar o desenvolvimento dessas diferentes etapas da produgio de videos existem diversas
ferramentas computacionais no mercado que podem se revelar boas solucoes, por exemplo: o Final
Draft (2012) e o Movie Magic Screen Writer (2012) para a produgao de roteiros; o Storyboard Quick
(2012) e o Springboard (2012) para a produgio de storyboards e o Adobe Premiere Pro CS6 (2012)],
o Windows Movie Maker (2012), o iMovie (2011) e o Final Cut Pro (2012) para a edigao de videos.

Como vimos, a realizagio de um programa audiovisual pedagdgico ¢, sem ddvida, uma tarefa
complexa, mas perfeitamente exequivel quando se dominam as diferentes fases do processo e os
equipamentos necessdrios a elas. Quanto mais produzimos e realizamos nesse campo, mais experiéncia

ganhamos e mais ficil se torna produzir um video pedagdgico.

Producao de videos on-line

Como tivemos a oportunidade de perceber, a produ¢io de um video com qualidade técnica e
pedagégica é uma tarefa exequivel, mas muitas vezes morosa e um pouco complexa. No entanto, com
o crescimento do fenémeno dos videos baseados na web tornou-se bastante acessivel capturar, editar e
partilhar pequenos videos, utilizando equipamentos pouco dispendiosos e soffwares gratuitos e livres.

Muitas institui¢des de ensino e professores j4 comegam a disponibilizar esses videos on-line em
cursos quer presenciais, quer on-line, devido a facilidade de integracio em ambientes virtuais de
aprendizagem. Nunca antes foi tao fécil produzir e distribuir videos o7-/ine, existindo hoje uma grande
variedade de ferramentas na Web 2.0 disponiveis para assistir, partilhar e editar videos. Um exemplo ¢
o Technology, Entertainment, Design (TED), que inclui muitos recursos, entre os quais o TED Talks,
nos quais encontramos videos inspiradores cada vez mais utilizados no campo educacional'.

Além do exemplo anterior existe também a Khan Academy?, organizagao sem fins lucrativos criada
em setembro de 2006 por Salman Khan, que disponibiliza, atualmente, mais de 3.000 aulas em video
acompanhadas de exercicios para disciplinas do Ensino Médio e Fundamental. Em Portugal, no canal
da Fundacio Portugal Telecom?, jd existem contetdos traduzidos para o portugués, refor¢ando assim

a aposta no desenvolvimento do ensino da Matematica junto as comunidades de lingua portuguesa. A



biblioteca de videos que a Portugal Telecom disponibiliza abrange multiplas explicagdes de Matemadtica
sobre contetidos de todos os anos de escolaridade.

O ‘lar’ dos videos on-line mais conhecido em todo o mundo é, sem duavida, o YouTube. Nele
seus utilizadores podem publicar, ver e partilhar videos de sua autoria ou de outros utilizadores.
Existem indmeros canais no YouTube com contetdo educativo, como ¢ o caso do Discovery Channel*
e do History Channel’. Virias instituigoes de ensino superior jd disponibilizam aulas no YouTube,
como The Open University®, Yale’, Stanford®, MIT?, entre outras. Recentemente, o YouTube vem
disponibilizando para escolas e professores servigos que retinem contetido educativo, como o YouTube
for Schools'®, que permite as escolas escolher os videos que desejam exibir a seus alunos num ambiente
seguro, sem que videos similares sejam sugeridos; e o YouTube Teachers'', que procura auxiliar os
professores a utilizar pedagogicamente alguns de seus videos.

Além do YouTube, existem outros servigos para acessar e partilhar videos na web, como o
iTunesU', que tem uma drea especifica para o ensino bdsico e secunddrio; o TeacherTube', uma
plataforma para partilha de videos de instrugao; o SchoolTube', no qual se disponibilizam videos de
professores e estudantes de diferentes escolas; o Academic Earth", pdgina que disponibiliza cursos e
videos on-line de universidades reconhecidas mundialmente; o Video-Lectures', repositério aberto e
gratuito de videoaulas; o Edutopia'’, que disponibiliza videos para professores do ensino nao superior;
o MIT TechTV™, servico do Massachusetts Institute of Technology (MIT) que disponibiliza videos
educativos; e 0 Vimeo'?, uma plataforma de visualizacio de videos.

Para além dos ja citados soffwares, movie makers e iMovie, existem ferramentas on-/ine para edigao e partilha
de video também interessantes, como o Zentation”, que permite a combinagio de videos e diapositivos para
a criagao de apresentagoes on-line; o dotSUB*, que oferece um servigo de legendagem em diferentes linguas;
e 0 Ustream?™, que permite a criago de um canal de televisao e transmissao ao vivo.

MODELO PEDAGOGICO PARA DESENHO DE
‘E-ATIVIDADES’ DE APRENDIZAGEM CENTRADAS NA
‘DESCONSTRUCAQO’ DE IMAGENS EM MOVIMENTO

A evolugio tecnoldgica e o advento da internet propiciaram o surgimento de uma sociedade
digital marcada por mudancas acentuadas na economia e no mercado de trabalho, impulsionando
o nascimento de novos paradigmas, processos de comunica¢io educacional, cendrios e modelos
pedagdgicos ajustados a realidade virtual.

Adotando a defini¢io de modelo pedagdgico como uma construgao que procura representar uma
visao de aprendizagem, e assumindo a necessidade de definir procedimentos diddticos e um quadro de
referéncia, a seguir apresentarei as linhas de forca e os principios tedricos de um modelo criado para o

desenho de atividades centradas na ‘desconstruc¢ao’ de imagens em movimento, radicado, sobretudo,
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numa filosofia pedagdgica humanista, socioconstrutivista e colaborativa, e baseado nos principios

teéricos da Teoria da Flexibilidade Cognitiva. (SPIRO ez /., 1988).

Principios e linhas de forga

Experiéncia educacional de pendor humanista. Se por um lado o estudante, enquanto
individuo ativo, construtor de seu conhecimento, empenhando-se e comprometendo-se com
seu processo de aprendizagem e integrado numa comunidade, assume o papel de elemento
central da experiéncia educacional, por outro o professor assume-se como um elemento nuclear,
como um e-moderador (SALMON, 2000), que precisa guiar essa experiéncia educacional
acompanhando, motivando, dialogando, sendo lider e mediador, fomentando e mediando
uma interagao humana positiva. Espera-se, pois, que seja moderador nas relagoes interpessoais
e intrapessoais e cumpra seu papel de auto e heteroavaliador de contetdos e desempenhos.
Espera-se também que sirva de suporte e estimulo aos estudantes, regulando e orientando suas

emocoes, seus afetos e suas atitudes.

Aprendizagem construtivista, colaborativa e alicercada em comunidades de investigacao.
O modelo, como Garrison e Anderson (2005) defendem, alicerca-se no conceito de
comunidade de investigacdo. A aprendizagem baseada em comunidades estimula a reflexao
e o discurso critico, desenvolve a responsabilidade individual e social e fomenta o espirito
critico e criativo, desde que sejam criados nessas comunidades ambientes construtivistas
e investigativos de aprendizagem. Para que tais ambientes sejam autossustentdveis sio
necessdrios aquilo que Garrison, Anderson e Archer (2000) chamam de presengas: presenca
cognitiva, presenga social e presenga docente ou de ensino. A primeira corresponde aquilo
que os estudantes podem construir por meio de uma reflexao sustentada e do discurso
critico. A segunda, & capacidade de os membros de uma comunidade se projetarem
socialmente e emocionalmente usando meios de comunicagio. E a terceira é definida como
a direcio, o design, a facilitagao da presenca cognitiva e da presenca social no sentido da
realizagdo dos resultados de aprendizagem significativos. A existéncia desses elementos e
de suas inter-relagoes é crucial para o sucesso das experiéncias educacionais. O modelo se
assenta, pois, numa perspectiva construtivista da aprendizagem de cardter colaborativo, que
realca o papel fundamental da experiéncia e da estrutura cognitiva transdimensional prévia
do sujeito em sua aprendizagem e faz do conhecimento que se aprende significativamente
algo muito vdlido na medida em que se transmitem competéncias que sdo o sustenticulo da

boa vivéncia em sociedade.

Aprendizagem baseada na interagdo. A interagio assume-se como um principio subjacente

a0 processo pedagdgico no contexto desse modelo, quer entre estudante-professor, quer entre
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estudante-estudante, quer ainda entre o estudante e os contetdos e as ferramentas digitais da
web social. A interagao estudante-professor é determinante nao sé para efeitos de motivagao,
encorajamento e conflanca mdtua, mas também de avaliagio reguladora do processo de
ensino-aprendizagem e de feedback. A interagao entre estudantes ¢, igualmente, fundamental,
pois é nela que normalmente se assenta a aprendizagem em cooperagao. Finalmente, a interagio
estudante-contetdo assume-se como decisiva, tendo de ser apoiada e orientada para evitar que
os estudantes se desorientem. Esse principio se concretiza em dispositivos de comunicagio

variados que o professor planeja e concebe de acordo com sua estratégia pedagégica.

4. Aprendizagem baseada na flexibilidade. Refere-se 4 flexibilidade de acesso aos conteudos e
atividades de forma ‘eldstica’, sem imperativos temporais ou de deslocagio, de acordo com
a disponibilidade do estudante. Esse principio se concretiza na primazia da comunicagio
assincrona, o que permite a nio coincidéncia de espago e nio coincidéncia de tempo, pois
a comunicagio e a interagdo se processam a medida que é conveniente para o estudante,

possibilitando-lhe tempo para ler, processar a informagao, refletir ou dialogar e interagir.

5. Experiéncia educacional baseada na Teoria da Flexibilidade Cognitiva. Essa teoria,
desenvolvida por Spiro e colaboradores (1987) para solucionar dificuldades de
transferéncia de conhecimentos para novas situagoes, centra-se em casos que sao analisados
ou desconstruidos segundo multiplas perspectivas ou temas, podendo os casos ainda
serem divididos em pequenas unidades, os minicasos. A teoria considera dois processos
de aprendizagem: o processo de desconstrugio e o processo de travessias temdticas. No
primeiro, cada minicaso é desconstruido segundo vérias perspectivas, e no segundo parte-se
de um tema ou combinagio de temas e selecionam-se os minicasos de diferentes casos em

quc esse tema estd presente.

. rendizagem promotora das multiliteracias. A multiliteracia pode ser entendida como a

6. Aprendizag tora d leilit A multilit d tendid
necessidade de desenvolver nos estudantes novas competéncias de andlise discursiva, a
ponto de capacitd-los a transmitir e representar seu mundo por meio de modelos ou novos
formatos multimodais. O desenho multimodal situa-nos num paradigma interdependente,
porque integra modos de significacio concebidos por meio de relagdes dindmicas, ao permitir
capturar a natureza multifacetada e holistica da expressao humana, pois envolve todo o corpo

num processo de aprendizagem e semidtico. (FARIA, 2016).

Componentes do modelo pedagégico virtual

O modelo pedagdgico para desenho de atividades centradas na ‘desconstrugao’ de imagens em
movimento baseia-se, essencialmente, no processo de desconstrugio jé enunciado pela Teoria da

Flexibilidade Cognitiva.
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Figura 1 — Modelo pedagdgico virtual.
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Fonte — O autor.

Um objeto de aprendizagem estruturado de acordo com esse modelo integra trés componentes: o
caso, as diferentes perspectivas e o processo de desconstrugao.

Um caso pode ser, por exemplo, um filme, podendo também assumir outros formatos, como
texto, imagem ou sequéncia de dudio. (SPIRO; JEHNG apud NIX; SPIRO, 1990). O caso deve estar
acessivel na integra para o estudante conhecé-lo antes de iniciar o processo de anlise.

As perspectivas apresentam o enquadramento conceitual da anélise da desconstrugio. E importante
que o estudante conhega os referenciais que o professor tem subjacentes a cada perspectiva, entendendo-se
por essa uma teoria um conceito considerado pertinente para desconstruir o caso.

A desconstrugio constitui a esséncia da aprendizagem. Por meio do processo de desconstruir o
caso ¢ decomposto em unidades menores de andlise, os minicasos, e em cada um deles é apresentado
um comentdrio explicativo de como essa perspectiva estd nele presente. Sempre que se considere
pertinente poderao fornecer-se informagoes complementares e referéncias bibliograficas que auxiliem
na compreensio do minicaso.

Entre as principais vantagens desse modelo estao a aplicacao de uma teoria de aprendizagem
que permite uma base pedagdgica consistente, o desenvolvimento da flexibilidade cognitiva
dos estudantes e o estimulo da prdtica de andlise. Esse modelo exige uma participagao ativa
na aprendizagem, comegando por proporcionar uma andlise em profundidade por meio da
desconstrugio do objeto, que lhe garante o aumento da flexibilidade cognitiva pelos vérios exemplos
que vé desconstruidos, seguindo-se as questées que o obrigam a fazer travessias mentais pelos
minicasos desconstruidos. Essa participagdo, naturalmente, exige reflexdo, amadurecimento dos

conhecimentos e flexibilidade cognitiva.



E-atividades de aprendizagem centradas na desconstrucao de

imagens em movimento

Neste ponto do texto apresentarei a estrutura e as principais fases de uma atividade em funcio do
modelo apresentado.

Para ser bem concebida, uma atividade tem de ser motivadora, envolvente e intencional;
promover uma aprendizagem ativa e forte interagdo e comunicagao; ser moderada por um professor;
procurar o desenvolvimento de competéncias importantes para o estudante a que se destina;
nortear-se por objetivos bem definidos; estar associada a uma avaliacao adequada que verifique se
os objetivos estao sendo cumpridos; estar bem programada em termos dos diferentes ambientes
de aprendizagem, do espaco e do tempo; ser flexivel ao ponto de se ir adaptando aos resultados

decorrentes da prépria avaliagao.

Figura 2 — Modelo de e-atividade.
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Fonte — O autor.

A estratégia diddtica em que se assenta o desenvolvimento da atividade, centrada na desconstrugao
de imagens em movimento, deverd apontar no sentido de conseguir que um grupo seja uma verdadeira
comunidade virtual de aprendizagem interativa, colaborativa e investigativa. Deve-se, pois, socializar
o grupo, induzir e moderar a negociacio e a partilha de ideias, facilitar o acesso a informagao e ao
conhecimento e auxiliar no processo de investigagio e desenvolvimento do pensamento critico.

Ela hd de proporcionar muitas atividades aos estudantes, incutir-lhes um espirito de pesquisa de
informacao, de experiéncias varias, de multiplas perspetivas, proporcionar-lhes a vivéncia de situagoes
realistas e importantes e o acesso ao conhecimento do mesmo tema em diversos formatos — oral,

escrito, audiovisual, multimidia —, ou seja, fazé-los acessar multiplas formas de representagao.

(el
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A aprendizagem de contetdos, embora importante, nao ¢ um fim em si mesmo, mas o meio
de desenvolver competéncias. E para que essas se venham a se desenvolver, os contetidos tém de ser
construidos de modo integrado em diferentes contextos, envolvendo os mais variados artefatos.

Para ser verdadeiramente construtivista, essa forma de encarar a aprendizagem exige, além de
muita organizagao, muita colaboragio, muita interagio, muita contribui¢io individual para o trabalho

coletivo e muito sentido de responsabilidade individual e de grupo.

Principais fases de uma e-atividade

Tendo em considera¢io os pressupostos tedricos do modelo apresentado, enunciam-se as principais
fases de uma e-atividade centrada na desconstrugio pedagdgica de um filme. Note-se que as quatro
fases da e-atividade sao meramente exemplificativas, podendo ser adaptadas em fun¢io do ambiente,
do espaco e do tempo disponivel.

A primeira fase da e-atividade, intitulada ‘preparacio’ ou ‘planificagao’, refere-se a etapa prévia
a visualizagao do filme. Num primeiro momento, o professor deve selecionar e assistir ao filme para
verificar se ele é adequado ao(s) objetivo(s) que se pretende(m) alcangar e aos seus estudantes. Depois,
num momento posterior, deve preparar as e-atividades a desenvolver e conceber os recursos pedagdgicos
de apoio e as ferramentas da web social a utilizar posteriormente, por exemplo as ferramentas de
aprendizagem colaborativa, como o Tricider (https://www.tricider.com), o Webnote (http://www.
aypwip.org/webnote) e o VideoAnt (https://ant.umn.edu/).

Dentre esses recursos, destacamos, por exemplo, a construgio de um roteiro para se fazer uma
leitura inicial de certo filme e uma grelha de observa¢ao a ser disponibilizada aos estudantes antes da
sua visualizacio.

Essa grelha poderd ser elaborada em fungao de um filme especifico (documentirio, filme cientifico,
de ficgdo etc.) ou ser uma grelha comum a generalidade dos filmes, com uma drea destinada a uma
leitura mais global, outra drea para uma leitura mais concentrada (onde se pode descrever o contexto,
a temdtica, a histéria) e uma drea de leitura funcional para as palavras-chave.

Ainda antes de iniciar a segunda fase é necessirio que o professor esclareca como os alunos
poderio ter acesso ao filme, seja por meio de sua aquisigao, seja por sua visualizagio numa rede social
ou plataforma, como o YouTube.

A segunda fase da e-atividade chama-se ‘visualizagao, leitura e andlise do objeto de aprendizagem’
e como se depreende por sua designagao, refere-se a visualiza¢do do filme propriamente dita. Nessa
fase o professor fornece aos alunos os materiais de apoio pedagdgico elaborados na primeira etapa —
roteiro e grelha de observagao — para encorajd-los a uma visualizagio ativa. Como esta pode ser,
também, realizada individualmente e em espagos diferentes, pode-se sugerir aos alunos que realizem
vérias visualizagdes: primeiro uma integral, para uma leitura global do video, e depois por momentos

e com pausas, para uma andlise mais detalhada.
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A terceira etapa, intitulada ‘desconstru¢io, debate e reflexao’, é a fase em que o professor
disponibiliza um espago on-line de comunicagio numa rede social, como o Facebook, ou num férum
de plataforma como a Moodle, onde apresenta os referenciais teéricos considerados pertinentes para
desconstruir o filme, sendo os alunos convidados a debater esses referenciais e apresentar suas reflexoes
acerca do filme.

Essa desconstrugdo e o debate dela decorrente constituem a esséncia da aprendizagem, porque ¢é
por meio dessa desconstru¢io e discussao que o filme ¢ decomposto em unidades menores, os excertos
do filme, que sao discutidos em fun¢io dos conhecimentos dos alunos e da informagio proveniente
de suas grelhas e dos recursos consultados. Sempre que o professor considerar pertinente, pode e
deve fornecer informagdes complementares, proporcionando assim ao aluno mais conhecimentos
acerca do tema.

Por fim, a quarta etapa, designada ‘conclusdo e verificagao’, refere-se a parte final da e-atividade,
na qual o professor deve solicitar aos estudantes um trabalho que integre as aprendizagens realizadas e
possibilite a afericao dos conhecimentos adquiridos. Nessa fase, o professor pode sugerir outras leituras

e outros filmes que abordem os temas em andlise, sites de pesquisa e atividades complementares.

CONCLUSAO

Como jd tivemos a oportunidade de referir, o século XXI colocou-nos perante um cendrio
tecnoldgico repleto de informagao digitalizada e no meio de uma grande explosiao de comunicagao
audiovisual, assumindo-se o video digital como um dos meios de comunica¢io mais eficazes e potentes
nesse contexto.

Ensinar e aprender nesses renovados cendrios de aprendizagem, recorrendo a utilizagao de filmes,
¢, sem duvida, um desafio aliciante, mas a0 mesmo tempo muito exigente. Experimentar, avaliar,
experimentar novamente e ter uma atitude de questionamento permanente parece-me fundamental
para otimizar sua utilizagao diddtica e pedagdgica. Como destaca Dias (apud RITA; CRISTOVAO,
2016), inovar é romper, desordenar e também reorganizar e construir uma nova configuragao. Esse é o
ciclo de inovagao que conduz a outra ordem alicercada na periferia da representagio e da qual emergem
as novas linhas de acdo. Inovar ¢, pois, a expressio do fim dos limites de uma geometria pré-concebida,
estruturada e formatada, nio s6 na dimensio do pensamento, mas também do espago ¢ do tempo.

Baseados, pois, nessa necessidade de inovar e de acompanhar os desafios da sociedade
contemporanea, em rede e digital, quer em espagos com acesso restrito e reservados, quer em espagos
abertos com ‘respira¢do’, cada vez mais é importante criar modelos, com principios pedagdgicos e
linhas de for¢a bem definidas, que apontem possibilidades de exploragio e integragio de recursos
audiovisuais, no sentido de promover seu uso eficiente em ambientes de aprendizagem em blended

(¢)learning com recurso a tecnologias da web social.
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sempre a pena procurar novos caminhos de integra¢io: do humano e do tecnolégico; do analdgico e

Independentemente da eficicia das estratégias ou do modelo aqui proposto, considero que vale

do digital; do presencial e do on-line...
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NOTAS EXPLICATIVAS

1 hep://www.ted.com/promos/TEDTalksEducation
2 hutps://www.khanacademy.org/

3 htp://fundacao.telecom.pt/Home/KhanAcademy.aspx
4 hteps://www.youtube.com/user/DiscoveryNetworks
5  htps://www.youtube.com/user/historychannel

6 https://www.youtube.com/user/TheOpenUniversity
7 hteps://www.youtube.com/user/YaleUniversity

8  https://www.youtube.com/user/StanfordUniversity
9  htps://www.youtube.com/user/MIT

10  hteps://www.youtube.com/schools

11 https://www.youtube.com/user/teachers

12 https://www.apple.com/apps/itunes-u/

13 htep://www.teachertube.com/

14 http://www.schooltube.com/

15  http://academicearth.org/

16  htep://videolectures.net/

17 http://www.edutopia.org/videos

18  http://techtv.mit.edu/

19  http://vimeo.com

20  http://www.zentation.com/

21 heep://dotsub.com/

22 htep://www.ustream.tv/

DEFINICOES

Aprendizagem em rede: termo que busca a interligagio entre o mundo digital e a educagio. E uma aprendizagem
que ocorre por meio das conexdes proporcionadas pelo uso de tecnologias de informacio e da comunicacio e
que pode ocorrer quando conecta um aprendente com outro ou outros aprendentes; um aprendente e seus
professores; uma comunidade de aprendizagem e seus recursos educativos.

Blended learning: emergiu como um dos conceitos pedagdgicos mais populares no inicio do século XXI. Nos
tltimos dez anos, as experiéncias de educacio e investigacao em blended learning aumentaram significativamente,
fruto dos desenvolvimentos tecnoldgicos e como resultado das diferentes iniciativas para inovar pedagogicamente
integrando as tecnologias nos sistemas de ensino. Inicialmente, o termo blended learning foi usado como a ligacao
entre a sala de aula presencial e o Ensino a Distancia (EaD) mediado pelo computador. Mais recentemente,
sobretudo devido a crescente expansdo da internet e usabilidade dos LMS, o termo blended learning representa
uma diversidade e uma variedade de combinagdes que envolve diferentes recursos tecnoldgicos, abordagens
pedagdgicas e espacos (formais e informais).



Filme educativo: pode ser definido como o tipo de produgao filmica de nio fic¢ao, na maioria dos casos, cuja
meta principal ¢ levar a seu ptblico conhecimentos sobre ciéncias, artes, histéria, entre outros temas. De forma
geral, os filmes sdo realizados por especialistas no assunto tratado para garantir a qualidade da informagio. O filme
educativo também pode ser um instrumento precioso de auxilio na sala de aula, como recurso complementar
ao trabalho do professor.

Modelo pedagégico: o termo ‘Modelo Pedagdgico Virtual’ (MPV) refere-se a uma construgio multidimensional,
que representa uma visio de aprendizagem e tem uma arquitetura pedagogica, linhas de forca e principios
tedricos em consonincia com uma ou mais teorias educativas. Nesse sentido, assume-se como um quadro geral
de referéncia das atividades educativas e, simultaneamente, como um instrumento organizador das praticas de
ensino e de aprendizagem em ambientes on-/ine.



