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Mensagem aos estudantes

Caros estudantes,

Como sabem, o inicio deste novo século colocou as escolas
perante um panorama tecnolégico repleto de informacao
digitalizada e no meio de uma grande explosao de comunicacdo
audiovisual. Diante desse cendrio de vertiginosa evolucao das
tecnologias, deparamo-nos com a necessidade de apostar na
renovacao dos processos e dispositivos pedagdgicos, numa
escola cada vez mais plural e onde a exigéncia de uma
pedagogia versatil, personalizada e flexivel é inquestiondvel.

Conscientes dessa necessidade de renovacao, cremos,
pois, que é essencial, por um lado, desenvolver recursos de
aprendizagem audiovisuais que possam criar dinamicas
comunicativas e interativas préprias e, por outro, promover a
utilizacdo de modelos que incorporem processos de
desconstrucdo e reflexdo sobre esses recursos. Esses recursos
de aprendizagem audiovisuais sao, de fato, um elemento
central e muito importante nessa equacao, porque a sua
utilizacdo em diferentes contextos de aprendizagem, quer em
ambientes analdgicos, digitais ou virtuais, permite congregar
todas as vertentes da literacia, podendo, pois, revelar-se uma
opcao bastante valida e eficaz.

Com efeito, observados de uma determinada perspectiva
e com objetivos e tarefas bem definidos, esses recursos de
aprendizagem audiovisuais podem transformar-se em algo mais
do que um momento de emocdo e diversao, podendo
converter-se numa experiéncia viva e interessante, que ajuda os
estudantes a alargarem conceitos, a pensarem € a
confrontarem-se criticamente com outras realidades.

Quanto mais oportuno e Util for o filme, quanto mais os
estudantes sentirem que tém nele uma oportunidade de
compreender melhor as questoes em estudo, melhor serd a sua
adesdo a metodologia. Com efeito, o cinema encerra em si um
enorme potencial educativo; no entanto, esse potencial
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depende muito da estratégia pedagdgica e metodoldgica
utilizada e do conhecimento da linguagem filmica que o
professor possui.

Um dos aspectos mais importantes a ser explorado pelo
professor relaciona-se com a experiéncia cinematografica em si.
Como os estudos filmicos sublinham, a narrativa filmica ndo é
alvo de uma mera apropriacao perceptiva, mas é um texto
dindmico que obriga o espectador a uma construcao intelectual,
descobrindo, extrapolando e organizando a informacdo de
modo a dar-lhe sentido. A linguagem filmica, mais do que uma
semantica, exige uma pragmatica, uma construcdo ativa de
sentido com base em competéncias que se assentam em
vivéncias, mas também em conhecimentos, numa cultura mais
ou menos partilhada que se assume ser transmitida pelo
sistema educativo.

Assim, com o objetivo de estudar esse potencial educativo
neste componente, ao longo das trés unidades sao sugeridas
algumas estratégias, é apresentado um modelo pedagdgico
para desconstrucdo de imagens em movimento e uma proposta
metodolégica para exploracdo de filmes (curtas-metragens,
ficcdo, cientificos...), no sentido de promover o seu UsO
eficiente em ambientes de aprendizagem flexiveis e hibridos.

Este texto representa, pois, um convite a reflexdo sobre as
possibilidades didaticas do uso de recursos e tecnologias
audiovisuais em contexto educativo.

José Anténio Moreira



Unidade 1. A linguagem cinematografica e
audiovisual e o seu potencial em ambiente
educativo: o video como objeto e recurso
pedagdgico

O objetivo desta primeira unidade é estimular reflexdes
essenciais 3 compreensao das principais caracteristicas das
linguagens cinematografica e audiovisual e o seu enorme
potencial em ambiente educativo. Primeiro apresentaremos
algumas nocdes gerais sobre o assunto e, em seguida,
analisaremos brevemente o video como objeto e recurso
pedagdgico.

1.1. No¢oes gerais sobre o tema

Num tempo em que vivemos numa profunda dependéncia
da imagem e em que se torna cada vez mais necessario
desenvolver uma literacia 3 volta da leitura do que se “vé”, o
audiovisual, sendo um terreno propicio a atividade educativa,
precisa ser abordado de forma critica, no sentido de serem
clarificadas as suas potencialidades e virtudes, bem como as
suas limitacoes e defeitos.

Nesse contexto, as linguagens cinematografica e
audiovisual assumem-se, atualmente, como as grandes
representantes dos recursos audiovisuais, ja que respondem 3
sensibilidade dos jovens e da grande maioria da populacao,
solicitando constantemente a imaginacdo (MORAN, 1995).

Perante essa realidade e usando os recursos audiovisuais,
nomeadamente as imagens filmicas — uma linguagem tao
proxima daquela que é utilizada no quotidiano —, pensamos que
faz todo o sentido nos apropriarmos do seu potencial
comunicativo, trazendo-os para as salas de aula para, de um
modo consciente, tornd-los ferramentas de mediacao
pedagdgica capazes de contribuirem para a grande odisseia da
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escola moderna que coloca o estudante como elemento
nuclear do processo pedagdgico.

Na realidade, a necessidade de integracao desses recursos
audiovisuais digitais na escola parece-nos ser um dado
inquestiondvel, uma vez que, nao sendo substitutos do
professor, mas estando intrinsecamente ligados ao quotidiano
das familias, se assumem como um precioso elemento auxiliar
do professor.

Precisamente porque a experiéncia audiovisual permite
uma aproximacdo eficaz a realidade, tornando préximo e
familiar o que parecia distante e incompreensivel,
estabelecendo pontes com o mundo exterior, encerra em Ssi
prépria importantes capacidades motivacionais; tanto que os
estudantes sdo sensiveis a comunicacdo pela imagem. No
entanto, a abordagem a utilizacdo desse recurso ndao deve
esgotar-se nos ganhos motivacionais, embora,
circunstancialmente, este possa ser o objetivo pedagdgico que
se pretende.

Para que o uso do filme ndo se limite apenas a questoes
motivacionais, o professor, enquanto orientador e gestor da
sala de aula, deve realizar uma reflexdao prévia que o leve a
encontrar as razoes para a utilizacdao de determinadas imagens
filmicas e, simultaneamente, deve apropriar-se da linguagem
audiovisual que o filme comporta, no sentido de uma andlise
critica capaz de lhe garantir que essas imagens possuem 0S
niveis qualitativos necessarios para atingir os objetivos
pedagdgicos previamente formulados.

1.2. O video como objeto e recurso pedagogico

Pela diversidade de situacdes de aprendizagem que
possibilita, o video deve ser entendido na sua dupla vertente de
objeto de estudo e de recurso pedagdgico. Enquanto objeto,
apresenta uma linguagem prépria, que deverd ser entendida e
explorada por estudantes e professores; e enquanto recurso
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pedagdgico deverd corresponder sempre a objetivos
educativos, estar relacionado aos curriculos e integrado num
planejamento que estabeleca as relacdbes com atividades a
desenvolver antes, durante e depois do visionamento.

A respeito da sua utilizacdo enquanto recurso pedagdgico,
Ferrés (1996) aponta algumas possibilidades de utilizacdo
didatica, que apresentamos a seguir. Recuperamos essas
possibilidades de utilizacdo, porque consideramos que, na sua
maioria, sdo perfeitamente adequadas a diferentes ambientes
de aprendizagem, presenciais ou virtuais, caso da video-licdo ou
do programa motivador.

a) La video-leccion. A video-licdo pode ser considerada como o
equivalente a uma aula magistral, com a diferenca de que
o professor é substituido pelo programa de video. Sendo o
método expositivo aquele que, certamente, ainda
prevalece no seio das praticas letivas mais comuns, é
natural que a primeira forma que a escola encontrou para
integrar a tecnologia do video nas suas metodologias
tenha sido, justamente, replicar em linguagem de video
aquilo a que mais esteve acostumada desde sempre. Ou
seja, a primeira tendéncia terd sido simplesmente transpor
para a tela exatamente a mesma cena que habitualmente
se desenvolve “ao vivo” na sala de aula. Isso ndo significa
que essa modalidade ndo seja vélida, pois ao serem
expostos visualmente determinados contelddos por meio
do uso de imagem em movimento e som, estes acabam,
muitas vezes, por ganhar um cardter mais dindmico do que
o da aula convencional e ser mais estimulante para quem
assiste. Essas video-licoes sdao didaticamente eficazes
quando utilizadas: com funcdes informativas, para
transmitir informacdes que precisam ser ouvidas e/ou
visualizadas; como reforco da explicacdo prévia do
professor em sala de aula fisica; ou com funcdes de
avaliacdo e pesquisa, dando, por exemplo, um questionario
ou uma tabela de observacdo aos estudantes antes do
visionamento, com o intuito de extrairem do filme as
informacdes mais pertinentes (PETERS, 2001). Em
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ambientes personalizados de aprendizagem (personal
learning environments), essa metodologia também se
mostra interessante, na medida em que permite uma
maior versatilidade, podendo o documento video ser
assistido vérias vezes, a diferentes ritmos e em diferentes
espacos. E uma metodologia muito vélida para utilizar em
ambientes on-line, porque, por exemplo, no ensino
experimental, permite que sejam apresentadas
determinadas técnicas laboratoriais em que hd a
possibilidade de as rever quase de forma infinita.

El programa motivador. E um programa destinado,
fundamentalmente, a suscitar um trabalho posterior ao
visionamento. Mais do que expor contelddos, o programa
motivador tem como objetivos provocar, interpelar e
despertar o interesse do leitor. Enquanto a video-licao se
baseia na pedagogia do durante, o programa motivador
trabalha com a pedagogia do depois, ja que a aprendizagem
se realiza, sobretudo, depois do visionamento. Desse
modo, com a apresentacdo desses documentos, pretende-
se que o estudante, por meio do que vé, faca inferéncias,
deducdes, raciocinios e parta para descobertas de
conhecimento que, ndo estando propriamente explicito no
video, pode vir a ser adquirido. O papel do professor
pauta-se pelo provocar de respostas ativas por parte dos
estudantes, tendo o video como um recurso que serve de
estimulo ao debate, a pesquisa, a criatividade e a execucao
propriamente dita. Esse tipo de documento, do ponto de
vista morfoldgico, é um produto acabado que forma uma
unidade expressiva, normalmente com qualidades técnicas
de tipo profissional, constituida pela combinacdo de
imagens, sons, narracdes, com uma duracdo e um ritmo
previamente estabelecidos.

El video-apoyo. Nessa modalidade de uso didético, o video
tem como funcao ilustrar o discurso (verbal ou escrito) do
professor. Trata-se de uma forma mais criativa de uso do
video, uma vez que o cardter dindmico da aula se mantém
por meio da interacdo, tendo o professor que usar também
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da sua criatividade e do seu critério pedagdgico para a
selecdo dos fragmentos filmicos e para a forma como vai
integra-los no seu discurso, de modo que nem as imagens
filmicas nem o professor se anulem. Esse trabalho de
selecdo de fragmentos, ndo sendo tarefa facil, aumenta o
nivel qualitativo da proficiéncia do professor e pode
mesmo assumir um patamar ainda mais elevado de
qualidade de ensino quando os estudantes também sao
convidados a colaborar nessa tarefa, entrando-se, assim,
numa aprendizagem colaborativa bem mais compativel
com os referenciais tedricos da escola socioconstrutivista.
Com essa metodologia, pode-se criar na sala de aula um
ambiente mais dindmico e mais atrativo, propiciador de
construcoes de aprendizagens mais significativas, tendo
em conta a flexibilidade que permite uma adequacdo ao
ritmo de aprendizagem dos estudantes.

El video-proceso. O video-processo é uma das modalidades
mais criativas no uso didatico dos documentos filmicos.
Nessa modalidade o video passa para as maos do
estudante, dando-lhe protagonismo, possibilitando uma
aprendizagem por via do lddico, mas também
desenvolvendo-lhe responsabilidades e tornando-o
interventor no seu préprio processo educativo. Ao se
tornarem sujeitos ativos na producdo de documentos
filmicos, os estudantes assumem papéis de participacao e
compromisso que o0s conduzem a situacoes de
aprendizagem mais reais, mais emotivas e também mais
criativas. Aqui, podem-se apontar como exemplos de
video-processo todas as situacdes de aula que sao filmadas
para posterior andlise, como captacdo de entrevistas,
debates e mesas-redondas, para serem também
apresentadas como partes de trabalhos académicos ou
para servirem de ponto de partida para andlises e
discussoes de grupo, ou ainda trabalhos de criacdo artistica
em que os meios sao utilizados com intencionalidade
estética como instrumentos tecnoldgicos de apoio a
criatividade.
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e) El video-concepto. Ferrés (1996) define o video-conceito
como um “filme tijolo” que o professor coloca onde deseja
para conseguir um ponto de referéncia, ou para completar
Um vazio ou um ensinamento. Essa abordagem caracteriza-
se pela brevidade e pela especificidade, uma vez que se
trata de filmes com uma duracdo de poucos minutos e que
apresentam apenas um conceito, uma ideia, um pequeno
fato, um fragmento de um tema, por meio de uma
linguagem predominantemente visual. Esses videos
destinam-se quase sempre a suscitar determinada
atividade, embora também possam apresentar, por vezes,
uma validade intrinseca de conteddo.

f) El video-interactivo. Ao falar dessa modalidade, chegamos,
inevitavelmente, ao cruzamento entre o video e o
computador, entre o analégico e o digital. Esse tipo de
abordagem permite uma relacdo muito dindmica entre o
video e o estudante e/ou professor, na medida em que
estes tém agora o poder de escolher e manipular o fluxo
sequencial das imagens, possibilitando uma grande
adequabilidade aos niveis e ritmos de aprendizagem de
cada um e tornando-os, enquanto receptores, tdo ativos
quanto o emissor. O video interativo traz a possibilidade
de, ao visionar um determinado documento filmico, o
estudante ou o professor poder interagir acedendo a uma
entrevista, a um detalhe técnico, a um pormenor visual ou
qualguer outro tipo de informacdo complementar, que
funcionam como ancoras e podem incrementar o valor
didatico do préprio video.



I13

Unidade 2. Modelo pedagogico para desenho de
atividades de aprendizagem centradas na
“desconstrucao” de imagens em movimento

Nesta unidade, apresentaremos um modelo pedagdgico
para desenho de atividades de aprendizagem centradas na
“desconstrucao” de imagens em movimento, as suas linhas de
forca e principios.

A evolucdo tecnolégica 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 comunicacdo educacional, novos cendrios e
modelos de aprendizagem.

Adotando a definicdo de modelo pedagdgico como uma
construcdo que procura representar uma visdo de
aprendizagem e assumindo a necessidade de definir
procedimentos didaticos e um quadro de referéncia, a seguir se
apresentam as linhas de forca e os principios tedricos de um
modelo criado para o desenho de (e-)atividades centradas na
“desconstrucao” de imagens em movimento, radicado,
sobretudo, numa filosofia pedagdgica humanista,
socioconstrutivista e colaborativa e baseado nos principios
tedricos da Teoria da Flexibilidade Cognitiva (SPIRO et al,,
1988).

- Aprendizagem construtivista, colaborativa e alicercada em
comunidades de investigacdo. O modelo, como Garrison e
Anderson (2005) também defendem, alicerca-se no conceito de
comunidade de investigacdo. A aprendizagem baseada em
comunidades estimula a reflexdo 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
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autossustentaveis, é necessario aquilo a que Garrison, Anderson
e Archer (2000) chamam de presencas: Presenca Cognitiva,
Presenca Social e Presenca Docente ou de Ensino. A Presenca
Cognitiva corresponde ao que os estudantes podem construir a
partir de uma reflexao sustentada e do discurso critico. A
Presenca Social corresponde a capacidade dos membros de uma
comunidade de se projetarem social e emocionalmente pelo
meio de comunicacdo em uso. E a Presenca Docente ou de Ensino
¢ definida como sendo a direcdo, o design, a facilitacdo da
presenca cognitiva e da presenca social no sentido da realizacao
dos resultados de aprendizagem significativos. A existéncia
desses elementos e das suas inter-relacdes é crucial para o
sucesso das experiéncias educacionais. O modelo 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 na sua
aprendizagem e faz do conhecimento que se aprende
significativamente algo que é muito valido na medida em que
se transmitem competéncias que sdo o sustentdculo da boa
vivéncia em sociedade.

- Aprendizagem baseada na interacdo. A interacao assume-
se como um principio subjacente ao processo pedagdgico no
contexto desse modelo, quer entre estudante-professor, quer
entre estudante-estudante, quer ainda entre o estudante e os
conteldos e as ferramentas digitais da web social. A interacao
estudante-professor é determinante nao sé para efeitos de
motivacdo, de encorajamento e de confianca mutua, mas
também de avaliacdo reguladora do processo de ensino-
aprendizagem e de feedback. A interacdo entre estudantes é
igualmente fundamental, pois em grande medida é nela que se
assenta a aprendizagem em cooperacdo. Finalmente, a
interacdo estudante-contelddo assume-se como decisiva, tendo
que ser apoiada, orientada, para evitar que os estudantes se
desorientem. Esse principio concretiza-se em dispositivos de
comunicacao variados, que o professor planeja e concebe de
acordo com a sua estratégia pedagdgica.
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- Aprendizagem baseada na flexibilidade. Flexibilidade de
acesso aos contelddos e atividades de forma “elastica”, sem
imperativos temporais ou de deslocamento, de acordo com a
disponibilidade do estudante. Esse principio concretiza-se na
primazia da comunicacdo assincrona, o que permite a nao
coincidéncia de espaco e nao coincidéncia de tempo, jd que a
comunicacdo e a interacdo se processam a medida que é
conveniente para o estudante, possibilitando-lhe tempo para
ler, processar a informacao, refletir ou dialogar e interagir.

- Aprendizagem promotora das multiliteracias. Multiliteracia
entendida como a necessidade de desenvolver nos estudantes
novas competéncias de andlise discursiva, a ponto de capacita-
los a transmitir e representar o seu mundo por meio de
modelos ou novos formatos multimodais. O desenho
multimodal situa-nos num paradigma interdependente, porque
integra modos de significacdo concebidos a partir de relacoes
dindmicas, ao permitir capturar a natureza multifacetada e
holistica da expressao humana, pois envolve todo o corpo num
processo de aprendizagem e semiético (FARIA, 2016).

- Experiéncia educacional de natureza humanista centrada no
estudante e no professor. Se, por um lado, o estudante,
enquanto individuo ativo, construtor do seu conhecimento,
empenhando-se e comprometendo-se com o 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 tem de guiar essa experiéncia
educacional, que deve acompanhar, motivar, dialogar, ser lider
e mediador, fomentando e mediando uma interacdo humana
positiva. Espera-se, pois, que seja moderador nas relacoes
interpessoais e intrapessoais e faca o seu papel de auto e
heteroavaliador, de conteddos e desempenhos. Espera-se
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também que sirva de suporte e estimulo aos estudantes,
regulando e orientando as suas emocoes, afetos e atitudes.

- Experiéncia educacional baseada na Teoria da Flexibilidade
Cognitiva (SPIRO et al., 1988). Essa teoria, desenvolvida por
Rand Spiro e colaboradores (SPIRO et al., 1987) para solucionar
dificuldades de transferéncia de conhecimentos para novas
situacoes, 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 desconstrucdo e o processo de
travessias temadticas. No processo de desconstrucdo, cada
minicaso é desconstruido segundo vdrias perspectivas, e no
processo de travessias temdticas se parte de um tema ou
combinacdao de temas e se selecionam o0s minicasos de
diferentes casos em que esse tema estd presente.

O Modelo Pedagdgico para Desenho de Atividades centradas
na “Desconstrucdo” de Imagens em Movimento baseia-se,
essencialmente, no processo de desconstrucao ja enunciado
pela Teoria da Flexibilidade Cognitiva (Figura 1).



P N ™\
Primeiro Componente Imagens em Movimento
(video-cinema)
Q J
- ~ Perspectiva 1
Segundo Componente Perspectiva 2
Perspectiva 3
\ >
P1—Minicaso |
- P2 — Mini caso :\
Terceiro Componente \ \ P3—Minicaso |
[ P4— Minicaso |
N \ Informacgao Adicional \ )

Figura 1. Componentes das Atividades centradas na desconstrucdo de
imagens em movimento.
Fonte: elaboracao prépria.

Agora apresentaremos um modelo pedagdgico para
desenho de atividades de aprendizagem centradas na
“desconstrucao” de imagens em movimento, as suas linhas de
forca e principios.

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

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

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

A desconstrucao constitui a esséncia da aprendizagem.
Por meio do processo de desconstrucdo, o caso é decomposto
em unidades menores de andlise, os minicasos, e em cada
minicaso é apresentado um comentdrio explicativo de como
essa perspectiva estd ali presente. Sempre que se considere
pertinente, informacdes complementares e referéncias
bibliograficas que auxiliem na compreensdao do minicaso
poderao ser fornecidas.

Entre as principais vantagens desse modelo estdo a
aplicacao de uma teoria de aprendizagem que permite uma
base pedagdgica consistente, o desenvolvimento da
fFlexibilidade cognitiva dos estudantes e o estimulo da pratica
de andlise. Este é um modelo que exige uma participacao ativa
na aprendizagem, comecando por proporcionar uma analise em
profundidade por meio da desconstrucdo do objeto, que lhe
garante o aumento da flexibilidade cognitiva pelos varios
exemplos que vé desconstruidos, seguindo-se das questdes que
o obrigam a mentalmente fazer travessias pelos minicasos
desconstruidos. Essa participacdo, naturalmente, exige
reflexdo, amadurecimento dos conhecimentos e flexibilidade
cognitiva.
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Unidade 3. Atividades de aprendizagem centradas
na desconstrucao de imagens em movimento

Nas duas unidades anteriores, analisamos o potencial da
linguagem audiovisual e do video em contexto educativo e
apresentamos um modelo para o desenho de atividades
centradas na “desconstrucdo” de imagens em movimento.

Nesta terceira unidade do componente, iremos apresentar
a estrutura e as principais fases de uma atividade em funcdo do
modelo apresentado.

Para ser bem concebida, uma atividade tem de ser
motivadora, envolvente e intencional, promover uma
aprendizagem ativa e forte interacdo e comunicacdo, ser
moderada por um professor, procurar o desenvolvimento de
competéncias importantes para o estudante a que se desting,
nortear-se por objetivos bem definidos, estar associada a uma
avaliacdo adequada, que verifique se os objetivos estdao sendo
cumpridos, estar bem programada em termos dos diferentes
ambientes de aprendizagem, do espaco e tempo e ser flexivel
ao ponto de ir se adaptando aos resultados decorrentes da
prépria avaliacao.
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Papeis do
professor/estudante

Objetivos de Recursos de
aprendizagem aprendizagem

e-ATIVIDADES DE
APRENDIZAGEM centradas
na desconstrugao de
imagens em movimento

Contexto da atividade Ferra.njlentas de
atividades
[Avalia;ﬁo da atividadeJ

Figura 2. Dimensoes estruturantes das atividades de aprendizagem.
Fonte: elaboracao prépria.

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

Ha que se proporcionar muitas atividades aos estudantes,
incutir-lhes um espirito de pesquisa de informacdo, de
experiéncias varias, de multiplas perspectivas, proporcionar-
lhes a vivéncia de situacdes realistas e importantes e o acesso
3o conhecimento do mesmo tema em diversos formatos, oral,
escrito, audiovisual, multimidia, ou seja, fazé-los acessar
multiplas formas de representacao.
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A aprendizagem de contelddos, embora importante, nao é
um fim em si mesmo, mas o meio de desenvolver
competéncias. E, para que estas venham a se desenvolver, os
conteldos tém de ir se construindo de modo integrado em
diferentes contextos, envolvendo os mais variados artefatos.

E nesta forma de encarar a aprendizagem que, para ser
verdadeiramente construtivista, se exigem — para além de muita
organizacdo — muita colaboracdo, muita interacdo, muita
contribuicao individual para o trabalho coletivo e muito sentido
de responsabilidade individual e de grupo.

3.1. Principais fases de uma atividade

Tendo em consideracdo os pressupostos tedricos do
modelo apresentado, em seguida se enunciam as principais
fases de uma atividade, centrada na desconstrucdo pedagdgica
de um filme. Note-se que as quatro fases dessa atividade sdo
meramente exemplificativas, podendo ser adaptadas em
funcdo do ambiente, do espaco e do tempo disponivel.

A primeira fase da atividade é designada de Preparacdo ou
Planificacdo e refere-se a etapa prévia a visualizacdo do filme.
Num primeiro momento, o professor deve selecionar e
visualizar o filme e entdo verificar se é adequado ao(s)
objetivo(s) que se pretende(m) alcancar e aos seus
destinatérios. Depois, num segundo momento, deve preparar
as atividades a serem desenvolvidas e conceber os recursos
pedagdgicos de apoio e as ferramentas da web social a ser
utilizada nas fases posteriores, como ferramentas de
aprendizagem colaborativa, por exemplo o Tricider
(https://www.tricider.com/), o} Webnote
(http://www.aypwip.org/webnote/) ou 0 VideoAnt
(https://ant.umn.edu/).

Entre esses recursos, destacamos, por exemplo, a
construcdo de um roteiro para uma leitura inicial global e


https://www.tricider.com/)
http://www.aypwip.org/webnote/)
https://ant.umn.edu/

P

funcional do filme e uma tabela de observacdo que devera ser
disponibilizada aos estudantes antes da sua visualizacdo na
plataforma de aprendizagem.

Essa tabela poderd ser construida em funcdo de um filme
especifico (uma entrevista, um documentdrio, um filme de
ficcdo...) ou poderd ser uma tabela adaptdvel a generalidade
dos filmes, com uma drea destinada a uma leitura mais
globalizante (aspectos positivos, aspectos negativos, ideias
principais...), outra area para uma leitura mais concentrada
(descricdo do contexto e das situacoes, reconstrucdo da temdtica,
da histéria) e uma area de leitura funcional (palavras-chave).

Ainda, antes de iniciar a segunda fase, é necessario que o
professor deixe claro como o estudante terd acesso ao filme, se
terd de adquiri-lo ou se podera visualizd-lo na plataforma ou
numa rede social, como o YouTube.

A segunda fase da atividade designa-se Visualizacdo,
Leitura e Andlise do Objeto de Aprendizagem e refere-se a
visualizacao do filme. Nessa fase, o professor deve fornecer aos
estudantes os materiais de apoio pedagdgico elaborados na
primeira etapa — roteiro e a tabela de observacdao —, os quais
devem encorajd-los a uma visualizacao ativa e a efetuar uma
avaliacdao de conceitos. Como essa visualizacdo, em principio, é
realizada individualmente, pode-se sugerir aos estudantes que
realizem vdrias visualizacoes, primeiro uma visualizacao integral
para uma leitura global e depois visionamentos parcelares, com
pausas, para uma andlise mais concentrada e detalhada.

A terceira etapa, intitulada de Desconstrucdo do Objeto de
Aprendizagem, Debate e Reflexdo, é a fase em que o professor
disponibiliza um espaco on-line de comunicacdo numa rede
social, por exemplo, o Facebook, ou num férum de uma
plataforma como o Moodle, em que apresenta os referenciais
tedricos, considerados pertinentes para desconstruir o objeto
de aprendizagem, sendo os estudantes convidados a debater
esses referenciais, apresentando as suas reflexdes acerca do
filme visualizado.
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Essa desconstrucdo e o debate consequente constituem a
esséncia da aprendizagem, porque é por meio dessa
desconstrucdao e discussao que o filme é decomposto em
unidades de andlise menores, os excertos do filme, que sdo
discutidos em funcdo dos conhecimentos de cada estudante e
da informacdo proveniente das suas tabelas de observacao e
dos recursos bibliograficos consultados. Sempre que o
professor considerar pertinente, pode e deve ir fornecendo
informacdo complementar, proporcionando, assim, ao
estudante, conhecimentos mais aprofundados acerca do tema.

Finalmente, a quarta e Ultima etapa, designada Conclusdo
e Verificacdo, refere-se a sintese final da atividade, na qual o
professor pode solicitar um trabalho que integre as
aprendizagens realizadas e que possibilite a afericdo dos
conhecimentos adquiridos. Nessa etapa o professor pode
sugerir leituras complementares, outros filmes que abordem os
mesmos temas, sites de pesquisa ou outras atividades
complementares.

3.2. Breve sintese

Como ja tivemos oportunidade de referir, o século XXI
colocou-nos perante um cendrio tecnoldgico repleto de
informacado digitalizada e no meio de uma grande explosao de
comunicacao audiovisual, assumindo-se o video digital como um
dos meios de comunicacdo mais eficazes e potentes nesse
contexto.

Ensinar e aprender nesses renovados cenarios de
aprendizagem, recorrendo a utilizacado de filmes, é, sem ddvida,
um desafio aliciante, mas ao mesmo tempo muito exigente.
Experimentar, avaliar, experimentar novamente e ter uma
atitude de questionamento permanente que origine mudancas
parece-nos ser fundamental para otimizar a sua utilizacao
didatica e pedagdgica.
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No entanto, essa mudanca nao deve ser vista sé do ponto
de vista tecnoldgico, mas também em termos pedagdgicos e
culturais. Ndo basta apenas apertar o play e ver as imagens a
movimentar-se, é necessdrio enquadrar esses recursos
audiovisuais, como jd destacado, numa abordagem e num
modelo que defenda uma visdao de aprendizagem assente nao
apenas na aquisicao de conteldos e conhecimentos, mas
também no desenvolvimento de competéncias de
aprendizagem, como a colaboracdo e trabalho em equipe, a
sensibilidade e responsabilidade social, a adaptacdo e
flexibilidade, a curiosidade e criatividade, e a autonomia e
iniciativa.

Baseados, pois, nessa necessidade de acompanhar os
desafios da sociedade contemporanea, em rede e digital, quer
em espacos Com acesso restrito e reservados, quer em espacos
abertos com “respiracdo”, pareceu-nos importante apresentar o
modelo analisado, com principios pedagdgicos e linhas de forca
bem definidas, que aponta algumas possibilidades de
exploracdo da linguagem filmica e integracdo de recursos
audiovisuais, no sentido de promover o seu uso eficiente em
ambientes de aprendizagem em blended (e)Learning com
recurso a tecnologias da web social.

Independentemente da eficdcia das estratégias ou do
modelo proposto, consideramos que vale sempre a pena
procurar novos caminhos de integracdo: do humano e do
tecnoldgico; do fisico e do digital; do presencial e do on-line; até
ao onlife...
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Horizonte

Grupo de Estudos e Pesquisa sobre Inovagdo em

Educagao, Tecnologias e Linguagens

www.grupohorizonte.ufscar.br

Conheca um pouco do trabalho do Grupo Horizonte!

O Grupo de Estudos e
Pesquisas sobre Inovacdo em
Educacdo, Tecnologias e Linguagens
(Grupo Horizonte-UFSCar) busca os
fundamentos técnico-cientificos da
educacdo, com base na melhoria do
ensino-aprendizagem pela inovagdo
tecnolégica e de linguagens. A
especificidade da relacdo entre
educacdo e tecnologias e entre estas
com a linguagem e comunicacao
confere caracteristicas peculiares aos
processos de ensino e de
aprendizagem nos diferentes niveis e
ambitos educacionais. Assim, o Grupo
Horizonte pretende fornecer
elementos para a melhor

“A utopia estd ld no horizonte.

Me aproximo dois passos,

ela se afasta dois passos.
Caminho dez passos

e 0 horizonte corre dez passos.

Por mais que eu caminhe,
Jjamais alcang¢arei.

Para que serve a utopia?

Serve para isso:
para que eu ndo deixe de
caminhar.”

compreensao das influéncias ou participacdo das tecnologias (antigas
ou emergentes) nos processos educacionais e comunicacionais.



http://www.grupohorizonte.ufscar.br/
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Considerando a latente necessidade de reflexdes sobre a
formacdo cientifica, pedagdgica e tecnoldgica, analisando aspectos
socioculturais e diferentes contextos de construcdo do
conhecimento, o Grupo Horizonte deseja tornar-se referéncia
nacional (e internacional) na producdo e difusdo de conhecimentos e
no desenvolvimento e aplicacdo de tecnologias e estratégias
educacionais pelo uso de linguagens diversificadas.

O Grupo Horizonte foi criado em 2007, sob denominacado de
Grupo de Estudos e Pesquisas sobre Educacdo a Distancia
(representado originalmente pela sigla GEPEaD). Em 2012, passou
por reformulacdo e, a partir de discussdes sobre seu foco de
discussdo e suas linhas de pesquisa, teve seu nome alterado para
Grupo de Estudos e Pesquisas sobre Inovacdo em Educacdo, Tecnologias
e Linguagens (ou, resumidamente, tornou-se o Grupo Horizonte).

Desde sua criacdo, o Grupo Horizonte vem realizando acoes de
producdo e difusdo de conhecimentos, por meio da execucdo de
pesquisas, organizacao de eventos (congressos, simposios, workshops
e ciclos de palestras) e formacdes pedagdgico-cientificas envolvendo
a relacdo entre Educacdo, Tecnologias e Linguagens. Dentre as acoes
do Grupo Horizonte da UFSCar, destacam -se 0 congresso
internacional CIET:EnPED (antes SIED:EnPED), o curso de formacao
flexivel (EduTec) e em servico (Midias na Educacdo), as publicacoes
cientificas (Diciondrio Critico EduTec+EaD, livros diversos sobre
Educacdo e Tecnologias, artigos em periédicos nacionais e
internacionais, capitulos de livros, trabalhos em congressos da area e
outros), além de encontros para pratica de pesquisa, formacdo e
outras acoes académico-cientificas.

Atualmente, as acdes do Grupo
Horizonte estdo sob a coordenacdo dos
professores-pesquisadores: Daniel Mill
e Glauber Santiago (Lideres do Grupo
Horizonte junto ao Diretério CNPq).

.. Saiba mais em:
www.grupohorizonte.ufscar.br

Conheca adiante um pouco mais sobre as a¢des e projetos do
Grupo Horizonte:


https://cietenped.ufscar.br/
https://edutec.ead.ufscar.br/
https://midias.ead.ufscar.br/
https://sites.google.com/ead.ufscar.br/grupohorizonte/livros/dicion%C3%A1rio-edutec-ead?authuser=0
https://sites.google.com/ead.ufscar.br/grupohorizonte/livros?authuser=0
https://sites.google.com/ead.ufscar.br/grupohorizonte/livros?authuser=0
http://www.grupohorizonte.ufscar.br/
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Curso de Especializacdo em Educacdo e Tecnologias (EduTec)

O Curso de Especializacdo em Educacdo e
Tecnologias (EduTec) é uma proposta de formacao
flexivel, integrada e hibrida, com multiplas
) habilitagées. O EduTec possibilita ao egresso a
formacdo especializada nas seguintes habilitacoes:

" = Design Instrucional (Projeto e Desenho Pedagégico)

= Docéncia na Educacdo a Distancia
*» Formacdo de Professores na cultura digital
» Gestdo da Educacdo a Distancia
= Jogos e Gamificacdo na Educacdo
* Metodologias ativas e aprendizagem
* Producdo e Uso de Tecnologias para Educacdo
»= Recursos de Midias na Educacao

O estudante pode escolher uma ou mais dessas habilitacdoes
para realizar concomitantemente ou sequencialmente. Conheca a
proposta!

.. Saiba mais em: https://edutec.ead.ufscar.br/

CIET:EnPED (Congresso Internacional de Educacdo e Tecnologias /
Encontro de Pesquisadores em Educacdo a Distancia)

O CIET:EnPED (Congresso Internacional de
‘ CIET Educacdo e Tecnologias / Encontro de
y

Pesquisadores em Educacdo a Distdncia) é

'v EnPED um evento que deseja ser uma rica

‘ oportunidade de discussoes, reflexdes e

trocas de experiéncias sobre a temética.

Desde 2012, o evento é organizado em duas etapas: uma virtual (com

15 dias de duracdo, realizada em ambiente virtual) e outra presencial

(na UFSCar, com duracdo de trés dias). Em 2020, foi realizada a 52

edicdo do evento, com mais de 2.000 participantes e apresentacao de
quase 1.000 trabalhos cientificos.

Assim, o CIET:EnPED busca proporcionar a comunidade da area
(pesquisadores, professores universitdrios e da rede publica de


https://edutec.ead.ufscar.br/
https://edutec.ead.ufscar.br/
https://edutec.ead.ufscar.br/
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educacdo bdsica, técnico-administrativos e estudantes de pés-
graduacao e graduacdo) a integracao e o compartilhamento de acoes
que pesquisadores/instituicdes realizam para promover melhoria no
ensino-aprendizagem na EaD ou presencial, por meio da incorporacao
de tecnologias digitais de informacdo e comunicacao.

.. Saiba mais em: https://cietenped.ufscar.br/

Diciondrio Critico de Educacdo e Tecnologias e de Educacdo a
Distancia

Entre as vdérias publicacbes do Grupo Horizonte,
destaca-se o Diciondrio Critico de Educacdo e
Tecnologias e de Educacdo a Distancia (organizado
por Daniel Mill). A obra pretende ser uma
referéncia  aos  pesquisadores, educadores,
estudantes e demais interessados nos temas
Educacdo e Tecnologias ou Educacdo a Distancia.
Trata-se de um material em capa dura, com 736
pdginas, com quase 200 verbetes, produzidos por
200 autores. Assim, o Diciondrio Critico de
Educacdo e Tecnologias e Educacdao a Distancia é uma producdo
coletiva e especializada, resultado da articulacdo de multiplos nicleos
de pesquisa (brasileiros e estrangeiros) envolvidos com o campo de
estudos e pesquisas sobre “Educacdo a Distancia” e “Educacdo e
Tecnologias”. A composicdo deste Diciondrio partiu de um
mapeamento das questdes abordadas na literatura especializada, em
eventos cientificos da drea e em praticas pedagdgicas envolvendo a
relacdo entre Educacdo e Tecnologias. A sistematizacdo do
conhecimento acumulado levou a um verdadeiro conjunto reificado
de saberes, no contexto da Educacdo em sua relacdo com a cultura
digital. Assim, os verbetes selecionados para o Diciondrio sdo termos
e expressdes recorrentes, identificados por meio de revisdo de
literatura e validados por pares.

Especificamente, esta producdo busca:

* organizar e sistematizar didaticamente conteldos e concepcoes
acerca da Educacado a Distancia e/ou da Educacdo e Tecnologias;

= auxiliar em estudos e reflexdes sobre o tema, buscando
contribuir para a uniformizacdo do didlogo e manutencdo da
unidade semantica nos discursos;


https://cietenped.ufscar.br/
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= fornecer ao leitor subsidios basicos e abrangentes para o seu
entendimento sobre o assunto, organizando vocabularios
especificos, com a respectiva significacdo, sobre a relacdo entre
Educacdo e Tecnologias; e

= contribuir com o campo de estudos e pesquisas nas areas de
“Educacdo a Distancia” e/ou “Educacdo e Tecnologias”, bem
como com a formacdo de estudiosos, gestores, educadores e
demais interessados e militantes da area.

*** Assista a entrevista sobre a obra: clique aqui // ***

.. Saiba mais em: www.grupohorizonte.ufscar.br

Outras Publicacoes

O Grupo Horizonte vem socializando
conhecimentos em diversos livros e
periddicos. Entre os livros, podem ser
destacados:

= Diciondrio Critico de Educacdo e Tecnologias e
de Educacdo a Distancia. 2018.

= Luzes sobre a Gestdo da Educacdo a Distancia:
uma visao propositiva

» Luzes sobre a Aprendizagem Ativa e Significativa: proposicoes para
préticas pedagdgicas na Cultura Digital

»= Luzes sobre a Docéncia na Educacdo a Distancia: uma visdo propositiva

» Luzes sobre a Educacdo na Cultura Digital: proposicdes sobre midias,
redes e inclusdo

= Luzes sobre as Estratégias Pedagdgicas com Tecnologias Digitais: uma
visdao propositiva

= Docéncia virtual: uma visao critica. 2012

» Educacdo a Distancia e Tecnologias Digitais: reflexdes sobre sujeitos,
saberes, contextos e processos. 2014.

» FEducacdo a distdncia, qualidade e convergéncias: sujeitos,
conhecimentos, praticas e tecnologias. 2016.

» Educacdo a Distancia: [in]formacdo em cidadania e controle social

» Educacdo a Distancia: ambientes virtuais de aprendizagem. 2013.


https://youtu.be/T_6aAAipo9c
http://www.grupohorizonte.ufscar.br/
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= Educacdo a Distancia: desafios contemporéaneos. 2010

= FEducacdo a Distdncia: didlogos, compartilhamentos, praticas e
saberes. 2016.

» FEducacdo a Distancia: dimensdes da pesquisa, da mediacdo e da
formacdo. 2018.

» Educacdo a Distancia: elementos para pensar o ensino-aprendizagem
contemporaneo. 2013.

= Educacdo e Tecnologias: reflexdes e contribuicbes tedrico-praticas.
2018.

» Escritos Educacdo e Tecnologias: entre provocacoes, percepgoes e
vivéncias. 2020

=  Escritos sobre Educacdo a Distancia: perspectivas e dimensdes tedrico-
praticas. 2020

= Escritos sobre educacdo: desafios e possibilidades para ensinar e
aprender com tecnologias emergentes. 2013.

= Polidocéncia na Educacdo a Distancia: mdltiplos enfoques. 2014. (22
edicdo).

= Luzes sobre Inovacbes Pedagdgicas e Inovacdes Tecnoldgicas:
reflexdes sobre professores, estratégias e aprendizagem

= Luzes sobre a Educacdo Presencial e a Distancia na Cultura Digital:
reflexdes sobre inovacdes e transformacdes pedagdgicas

Conheca mais detalhes sobre essas contribuicdes do Grupo Horizonte
pelo site: www.grupohorizonte.ufscar.br
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Grupo de Estudos e Pesquisas sobre Inovacdo em
Educacdo, Tecnologias e Linguagens (Grupo Horizonte)

Lideres do Grupo:
Prof. Dr. Daniel Mill
Prof. Dr. Glauber Santiago

Curso de Especializacdo em Educacao e Tecnologias
Coordenacdo do curso:

Prof. Dr. Daniel Mill
Prof. Dr. Glauber Santiago

Conheca o Curso

Especializacdo em Educacdo e Tecnologias — UFSCar
Educacdo aberta, flexivel e hibrida, com habilitacdo em:

+ Metodologias Ativas

+ Gamificacdo e Jogos na Educacao

+ Design Instrucional (Projeto e Desenho Pedagdgico)
+ Docéncia na Educacdo a Distancia

+ Gestdo da Educacdo a Distancia

+ Producdo e Uso de Tecnologias para Educacéao

+ Recursos de Midias na Educacao

+ Formacao de Professores na Cultura Digital

Saiba mais:

= Sjte: http://edutec.ead.ufscar.br
= Email: edutec@ead.ufscar.br
= Telefone/WhatsApp: +55 (16) 99645-9628
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