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INTRODUGAO

O curso Professor Videomaker é parte integrada da dissertacdo de mestrado
VIDEO BASED LEARNING: A METODOLOGIA ATIVA COMO APORTE PARA A
EDUCACAO ABERTA. Ele é a pratica pedagdgica que focou na producio,
edicdo e desenvolvimento de videos pelos préprios professores. Meste curso
foi abordada a Aprendizagem Baseada em Video (Video-based Learning - VBL)
em formato MOOC (Massive Open Online Course, ou seja, Curso Online
Aberto e Massivo), tendo um impacto notavel nas metodologias de ensino e
aprendizagem.

O curso foi aplicado a 50 professores do ensino basico, em grande maioria do
ensino municipal da cidade de Ibipora-PR. Contando com 60 horas de
atividades assincronas, levando aproximadamente um més (abril de 2022), os
educadores tiveram contato com uma educacdo aberta, livre e de qualidade. A
intencdo era levar autonomia para o professor em criar e produzir seu
material audiovisual, utilizando programas gratuitos e plataformas livres.

O video tem sido usado de muitas maneiras para apoiar a aprendizagem dos
educandos em todos os ramos da educac¢dao. A aprendizagem baseada em
video (VBL) € uma das midias que podem ajudar os professores no processo
de ensino e aprendizagem. O uso do VBL, como metodologia ativa,
proporciona novos conhecimentos para os estudantes.

O video pode proporcionar experiéncias reais em diferentes ambientes.
Apenas assistindo, os discentes poderdo sentir a situacdao que foi mostrada no
audiovisual. O conteddo mostrado ndo se destina simplesmente a ganhar
atencao e manter os estudantes entretidos, mas também para fornecer
conteudo educacional.

Pesquisas feitas por diversos pesquisadores (PAPANIKOLAOU et al., 2000;
GIANNAKOS, 2013; LEE, LEHTO, 2013; FAZIL, WARD, 2016; NAGY, 2018; BORBA,
OSCHLER, 2018; TURAN, CETINTAS, 2020; BELT, LOWENTHAL, 2021) mostram
gue os alunos que receberam video interativo obtiveram um desempenho de
aprendizagem significativamente melhor e um nivel de satisfacdo mais alto do
gue os de outros ambientes.

Uma vez que a maioria dos programas educacionais visa habilidades técnicas,
amplo conhecimento interdisciplinar e boas estratégias inovadoras de ensino,
desenvolveu-se o curso visando a aprendizagem baseadas em video (VBL) que
podem, com certeza, fornecer um ambiente de apreensao do conhecimento
centrado no proéprio educando, em seu protagonismo, com estratégias
flexiveis e hospitaleiras.
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INTRODUGAO

O foco deste trabalho concentrou em uma pesquisa aplicada que por meio de
acao do participante, ele poderia perceber que os videos em ambientes
educacionais tradicionais podem apoiar o processo de aprendizagem como
um complemento para o conteudo de sua disciplina para uma melhor
compreensdo. Bem como provar que por meio de videos, é mais facil definir
conceitos e apresentar experimentos, criando conteddos abertos, assincronos,
visando democratizar o conhecimento.

Houve uma pesquisa bibliografica aprofundada para o embasamento de tais
metodologias ativas e de como gerir informac¢des midiaticas. Por meio de uma
curadoria bem desenvolvida, o curso se alicercou em tedricos conhecidos no
Brasil e no exterior, valendo-se de muitas pesquisas na area e levando em
consideracdo a realidade do nosso pais e do mundo.

Desenvolver e manter o engajamento construtivo € um desafio crucial no
aprendizado por videos. Dessa forma, o curso Professor Videomaker aparece
como uma solucdo educacional voltada para a aprendizagem baseada em
video (VBL) que aumenta a participacdo dos estudantes por meio de recursos
audiovisuais desenvolvidos pelo proprio professor, com sua prépria estrutura.
O curso foi desenvolvido na plataforma Sai da Sala, uma plataforma Moodle,
que se destina a inclusao de cursos no formato MOOCs (Massive Open Online
Courses), ou seja, Curso Online Aberto e Massivo.

O objetivo deste produto € incentivar os professores a desenvolverem
videoaulas com a melhor qualidade possivel, deixando suas aulas sincronas
mais interessantes com esse maravilhoso aporte educacional ou criando
conteudo de suporte para aulas assincronas.

Espera-se que esse curso e essa pesquisa possam contribuir para
concretizacdo de projetos educacionais e que fomentem a criacdo de cursos
abertos que possam criar engajamento entre estudantes e educadores,
usando do conhecimento que nos é publico para agregar sabedoria.
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OBJETIVOS

Os principais objetivos esperados para o curso “Professor Videomaker” é que o
docente, enquanto estudante do curso, possa criar suas proprias videoaulas e
estruturar todo um roteiro curricular, desde seu momento embrionario de
criagdo dos objetivos até a producdo e divulgacdo do curso, apto para que
todos possam compreender.

Outro foco é que ele entenda a concepcdo e criagdo de um MOOC, da mesma
forma que entenda a necessidade da criacdo de cursos abertos e da difusao
do conhecimento cientifico de forma democratica e acessivel.

Dessa forma, visam-se explorar todas as potencialidades que essa
flexibilizacdo e, pontualmente, essa metodologia ativa fornece por meio do
desenvolvimento do curso “Professor Videomaker'. Nessa proposta
metodologica, o proprio educador pode, facilmente, produzir seus videos e
conteudos, sem grandes investimentos e com maior profissionalismo possivel.

Destaca-se, ainda, que a proposta do produto abrange o maximo possivel de
interessados, de uma forma aberta e com seu raio de acdo expandido,
envolvendo pessoas de comunidades e culturas variadas.
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PROCESSOS METODOLOGICOS

O projeto foi desenvolvido em trés fases importantes e que respeitam uma
ordem importante para o desenvolvimento do projeto. Em primeiro, a
pesquisa, que levara em conta o interesse por certo conteudo e seu publico-
alvo, dessa forma sera possivel aferir as necessidades de certo grupo de
professores e oferecer algo baseado em varios quesitos relevantes. Em
segundo, o desenvolvimento dos videos e contelddo, que sera o processo de
producdo do conteudo educacional baseado na pesquisa, usando a linguagem
e conteudo assertivo. Em terceiro, a organizacdo da plataforma, ou seja,
organizar o LMS (no caso, o Moodle) e organizar tanto os videos quanto as
praticas baseadas em problemas e tarefas conjuntamente a alguns roteiros
educacionais e resumos académicos.

Lembrando que o processo de avaliagdo do curso e dos participantes sera
efetuada em duas fases, uma em que os alunos completam os exercicios e
tarefas e recebem sua avaliagdo formativa, e outra em que avaliam quais
foram os pontos fortes e pontos fracos do curso, a fim de uma melhora na
préxima edicdo. E importante salientar que o curso serd constante, portanto,
suas melhorias serdo correntes.

Utilizar-se-a a metodologia ativa do VBL (Video-based Learning) conjuntamente
com os principios da Teoria Cognitiva da Aprendizagem Multimidia e da Teoria
da Carga Cognitiva, mais especificamente exposto no modelo 4D-ID, em que
se trabalham quatro elementos que auxiliam a composicao e desenvolvimento
do material e dos videos, e levam em conta, principalmente, a carga cognitiva
empregadas.

E de considerdvel relevancia aferir a quantidade de informacdo que o
educando vai receber, bem como sua capacidade de inteleccdo de toda essa
informacdo. Resultados mais eficazes sao alcan¢ados respeitando os limites
dos educandos e o aprofundamento pontual do conteddo para que todo
compéndio seja bem aproveitado e de conteudo eficiente. Com base nessas
diretrizes metodoldgicas é que se consegue preparar todo conteddo que sera
incorporado as tarefas, aos exercicios e aos videos.

Ainda nesse objetivo, pretende-se inserir esse material numa plataforma LMS -
Learning management system (Sistema de Gestdao da Aprendizagem), que tem
como intuito principal a aplicagdo de cursos no formato MOOC - Massive Open
Online Courses (Cursos online abertos massivos). Essa plataforma é chamada
MOODLE, que é baseado na linguagem PHP (versao 7.5) como base principal
(backend). Sendo fundamentalmente focada para cursos massivos e
totalmente online.
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PROCESSOS METODOLOGICOS

Como orientado acima, o desenvolvimento dos videos sera baseado no tema
central do curso e que, no caso, sera “Como criar videoaulas”. Todo conteudo
sera desenvolvido baseado no modelo 4D-ID, auxiliando para a composicao e
desenvolvimento do material e videos, levando em conta, principalmente, a
carga cognitiva que sera incorporada as tarefas, exercicios e videos. Conforme
Miranda (2009) o modelo de design educacional de quatro elementos (4C-ID)
deixa claro que sdo necessarios para a aquisicao de aprendizagens complexas:
(1) tarefas de aprendizagem, (2) informacdo de apoio, (3) informacdo
processual e (4) pratica nas tarefas. A partir deste mote, todo contelddo sera
forjado com cuidado para que os alunos possam apreender o maximo
possivel oferecido.

Sabendo-se, por um lado, da importancia que o letramento digital tem e, de
outra mdo, os desafios que se revelam ao docente, que vdo desde a
volatilidade das tecnologias e sua constante evolu¢do (0 que demanda uma
atualizacdao continua), até a complexidade social que se encontra reproduzida
- e ndo raras vezes distorcida - no vasto universo informacional no campo
digital, é imperativa a conciliacdo entre as oportunidades que se descortinam
no horizonte e seu uso para superar as dificuldades vivenciadas
diuturnamente no ambito escolar.

Partindo-se do pressuposto de que ha um vasto acervo de ferramentas
tecnoldgicas para ser utilizado no contexto educacional e de que ha tematicas
importantes que precisam ser discutidas com os professores, o curso “Como
criar videoaulas” foi estruturado a fim de atualizar os professores com uma
metodologia ativa e uma ferramenta de maior potencialidade para o ensino
de conteudos curriculares.

Tal ferramenta vai desde a apresentacdo de slides por meio de video e
interativo, até a criacao de videos mais complexos e com conteddo mais
denso, usando aplicativos para uso escolar e muitas outras propostas de
apresentacao de conteddo com uso de tecnologias.

O curso foi pensado para ser executado por meio de quatro encontros
sincronos on-line, antes da abertura de cada moddulo, para discussao e
reflexdo sobre as tematicas tecnologias digitais educacionais; ensino hibrido;
letramento digital ensino por meio de tecnologias modveis e ferramentas
tecnoldgicas, e encontros assincronos para compreensdo dos conteddos
propostos, elaboracao e aplicacdo das atividades.
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PROCESSOS METODOLOGICOS

Desse modo, o conteudo do curso foi estruturado de forma a abarcar
ferramentas habeis a revelar uma abordagem tridimensional da digitalizacao,
envolvendo experiéncias que vao muito além da leitura do aluno, ou de uma
postura de mera reproducdo por parte do docente, mas que possibilitam a
alocacdo do professor como condutor neste processo de letramento digital ao
apresentar um mundo cinestésico de aprendizado ao discente. Por esta razao
que as ferramentas selecionadas deveriam ser tdao variadas quanto as
experiéncias vividas no campo digital, aluno por aluno.

O produto ora aplicado fica a um meio termo entre um xMOOC e um cMOOC,
porquanto traz uma plataforma especifica e espacos ndo tdao amplos para
debates quanto seria um cMOOC, todavia, permite a utilizacao de ferramentas
de fora da plataforma, inclusive ensina a utilizacdo de algumas, deixadas ao
arbitrio da escolha do proprio estudante, aumentando, com isso, sua area de
ingeréncia em sua propria formacgao.

Eleita a estrutura e a plataforma na qual o curso se baseou, as demais fases
para a gestao do projeto relativo ao produto pautaram-se na metodologia de
gestao de projetos do Project Management Institute (PMI), por meio de uma
aplicacdo adaptada de algumas etapas do PMBOK - A Guide to the Project
Management Body of Knowledge', respeitando as cinco etapas por ele
propostas, quais sejam: i) Iniciacdao; ii) Planejamento; iii) Execucdo; iv)
Monitoramento e Controle e v) Encerramento.

As cinco etapas do PMBOK envolvem, originalmente, nove areas de
conhecimento, a saber: i) integracdo; ii) escopo; iii) tempo; iv) custos; V)
qualidade; vi) recursos humanos; vii) comunicacdes; viii) riscos e ix) aquisicdes
(HORS et al, 2012, p. 481-482).

Dada a especificidade do projeto que permitiu o desenvolvimento do presente
produto, sobretudo ao seu carater académico e sem fins lucrativos, tais areas
de conhecimento foram concentradas em quatro: o escopo - por meio do
levantamento do publico alvo, objetivos e metodologias aplicaveis; o tempo -
por meio do estabelecimento de um cronograma definido com antecedéncia;
qualidade - por meio dos critérios de quantificacdo dos resultado obtidos
ainda que no plano qualitativo e comunicacdes e comunica¢do - por meio do
levantamento dos dados obtidos em cotejo com os objetivos e levantamentos
de eventuais desvios padrao.

[1]1 Acerca do PMI e do PMBOK, Hors et al (2012, p. 481) destaca que “O PMI se dedica ao avango no gerenciamento de projetos,
promovendo atividades, estudos, eventos, treinamentos e bibliografia especializada nessa drea do conhecimento, sendo o PMBOK sua
publicacdo elaborada para padronizar e divulgar as boas praticas em gerenciamento de projetos”.
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Matriz de incidéncia do PMBOK adaptado na elaborag¢ao do Produto Educacional

~ ~ MONITORAMENTO
INICIACAO PLANEJAMENTO EXECUCAO ENCERRAMENTO
¢ ¢ E CONTROLE
. ~ Preparacgado da
Delineamento dos Elaboracdo de -
L plataforma, Analise das
elementos minimos [ ementa do curso. o
. S levantamento de avaliagcbes .
do projeto: Roteirizagao das L . Elaboracéo do
. . alunos voluntérios e somativas, da .
Estabelecimento de | videoaulas para o S . relatério de
ESCOPO L aplicacado do curso| autoavaliacéo e da L
publico-alvo, curso e . S aplicacao do
. para o publico-alvo. | participacédo dos
objetivos, levantamento do - produto
) o Elaboracao das estudantes nos
metodologias e |material bibliogréafico . ;
. . videoaulas e foruns.
conteudos de apoio. o
avaliacdes.
Elaboracéo de . . Andlise de eventuais
Cumprimento das | Cumprimento das . . ~
cronograma por Cumprimento da desvios padréo e
etapas etapas
TEMPO etapas . . etapa em prazo margem de
. estabelecidas em | estabelecidas em s o
(sequenciamento de L L hébil. aceitabilidade de
- prazo habil. prazo habil.
atividades) atrasos.
Elaboracéo de L Verificacdo das .
o .(; Aplicagdo dos L ¢ Recebimento das
critérios orientadores critérios na atividades avaliacBes com
QUALIDADE para levantamento postadas e cotejo ¢

da obtencédo

elaboracgédo do

com os critérios

base na escala de

dos objetivos. proprio curso. orientadores. Likert.
Elaboracao de fluxos
comunicacionais Andlise dos
para que as Criacdo de canais Captura de resultados obtidos
informacdes além dos foruns paralfeedbacks recebidos mediante a
COMUNICAGCAO| repassadas sejam [ contato com o autor| nas avaliagcbes utilizacdo dos
recebidas e do Produto. diagnosticas. critérios
compiladas na fase orientadores.
devida.
Fonte: O Autor, 2022.
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RECURSOS EDUCACIONAIS ABERTOS E LICENGAS DE USO

Recursos Educacionais Abertos (REA) sdo materiais de ensino, aprendizado e
pesquisa, em qualquer suporte ou midia, que estdao sob dominio publico, ou
estdo licenciados de maneira aberta, permitindo que sejam utilizados ou
adaptados por terceiros. No curso Professor Videomaker foram utilizados
videos postados no YouTube e artigos de apoio encontrados em repositorios
de universidades, todos com os devidos créditos aos autores.

Em relacdo ao material audiovisual utilizado, podemos observar que a Licenga
Padrdo da plataforma YouTube é composta por uma autorizacao emitida pelo
proprietario do canal ao postar seu video para qualquer usuario poder usar
ou ter algo em sua posse. Em termos de Internet, é basicamente uma
permissao para usar, compartilhar ou incorporar em seu site, blog ou rede
social o conteddo que esta disponivel online. O YouTube € uma plataforma de
partilha de videos com o seu préprio conjunto de regras e regulamentos de
acordo com a sua politica da licenca.

Quando uma pessoa posta um video em sua conta, tem duas opc¢Bes de
distribuicdo para escolher que sdo “Privado” e “Publico “. Se optar por privado,
ele afirmara que apenas usuarios convidados e autorizados terdo permissao
de visualizar o seu video; se ele escolher publico, concordara que todos os
usuarios terdo permissao para ver, compartilhar e incorporar seu video sem
necessitar de uma permissao ou autorizag¢ao para isto.

E importante salientar que os videos do YouTube incorporados no curso ndo
objetivam fins lucrativos e mantém o link original que direciona para canal do
proprietario como recomenda as normas de incorporacdo? do Youtube.

Figura 01

Visibilidade

Escolha quando publicar e quemn podera ver seu video

@® Ssalvar ou publicar
Torne o video piiblico, ndo listado ou privado

O Privado

(O No listado

@® Publico
Seuv

[] Definir como Estreia imediata (2)

Fonte: YouTube, 2022.

[2] Abaixo link com a autorizacdo do YouTube para incorporar videos em sites e blogs que tem a “Licenca Padrdo do Youtube”
disponibilizados pelos proprietarios dos canais. Disponivel em: https://support.google.com/youtube/answer/171780?hl=pt-BR
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Em relacdo aos artigos utilizados como textos de apoio, é claro justificar que

todos foram retirados de repositorios universitarios e estdao devidamente
creditados para fins educacionais. Todo e qualquer texto que foi analisado,
também foi tratado com o maximo decoro e rigor cientifico. Ao estar
disponivel na internet em seus repositérios, eles automaticamente entram no
patamar de divulgacdo cientifica sem fins lucrativos que tem como licenca
basica de Open Access.

Ambas as situacdes, dos videos incorporados e dos artigos disponiveis, estao
amparadas e dispostas no Art. 46, inciso lll da Lei n° 9.610/1998 (BRASIL,
1998):

Art. 46. Nao constitui ofensa aos direitos autorais:

(...)

Il - a citagao em livros, jornais, revistas ou qualquer outro meio
de comunicacdo, de passagens de qualquer obra, para fins de
estudo, critica ou polémica, na medida justificada para o fim a
atingir, indicando-se o nome do autor e a origem da obra;

Dessa forma, todo conteudo que nao foi autoral, teve base legal e juridica
para ser inserido no curso, de forma elegivel por ndo ter fins lucrativos, e por
preservar as normas legais, tanto da plataforma de streaming quanto das
disposic¢des judiciais vigentes em nosso pais.
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ESTRUTURA DO GURSO

O curso foi desenvolvido em quatro modulos principais, tendo cada médulo
sua avaliagdo. Dentro desses mddulos tém-se assuntos pontuais desde a parte
tedrica basica para o pensar de um video, sua roteirizacdo até sua producdo e
publicacdo. Abaixo uma tabela estruturando o conteudo que sera abordado:

PRODUTO — CURSO PROFESSOR VIDEOMAKER

Critérios

Conteudo avaliativos Objetivos
Servir de pardmetro
Avaliacéo ao préprio estudante
. o L Sem valor
diagnostica Questionario com perguntas para levantamento de i deste curso para
. . avaliativo. Uso
do conhecimentos prévios sobre o assunto L5 observar seu
para autoanalise
estudante processo de
aprendizado
O QUE E VBL (VIDEO-BASED LEARNING)? Introduzir conceitos
1.1. O Manifesto Maker afetos ao VBL e sua
. 1.2. As bases da aprendizagem por video utilizagdo como
Médulo 01 . L L
1.3. O video como ferramenta principal metodologia ativa de
1.4. Os conteldos possiveis e as formatagbes dos ensino e de
videos aprendizagem.

COMO DESENVOLVER ROTEIROS PARA

AULAS EM VIDEO?

2.1. Analisando seu publico e definindo o tempo das
Mddulo 02  aulas

Levantar perfil de
publico da videoaula
e a partir deste

o levantamento
2.2. Trabalhando com a carga cognitiva L .
. Questionario de estruturar roteiros de
2.3. O uso da Topicalizagdo e das Palavras-Chave ltio| viedoaula
2.4. O desenvolvimento de contetido de Slides mu |p.as ’
alternativas
(avaliacéo
COMO PREPARAR O AMBIENTE E CAPTURAR somativa) e
0S VIDEOS participagéo em Preparar
. 3.1. Preparando o cenario, a iluminacéo e acamera = férum especifico ambientacéo para a
Maodulo 03 . . o = .
3.2. Como conseguir o melhor som possivel (avaliacdo elaborac&o de videos
3.3. Quais as melhores formas para editar e sumativa) de qualidade.
capturar videos no celular e/fou no computador?
EDITANDO E TORNANDO O0S VIDEOS
DISPONIVEIS
4.1. Capturando videos usando o smartphone Editar os videos
4.2. Usando o smartphone como Webcam com o gravados por meio de
. IRIUS WEBCAM utilizacéo de
Maduilo 04 4.3. Capturando e editando com o FILMORA programas e
4.4, Editando com o CANVA plataformas
4.5. Editando com o INSHOT especificas.
4.6. Enviando para o Youtube e os formatos
desejaveis
Servir de base para
Avaliagéo L Utilizagédo em melhorias do curso,
) L Questionario com  sete perguntas, para
diagnostica . . feedback e com a melhorando a
levantamento de melhorias do préprio curso. . L
do curso escala de Likert. experiéncia do aluno

(incremento de DT).

Fonte: O Autor, 2022.

PROFESSOR VIDEOMAKER



4

ESTRUTURA DO GURSO

Como dito anteriormente, todos os videos estdao em conformidade com as leis
vigentes de uso (brasileiras, internacionais e da plataforma), bem como em todas as
conformidades com a iniciativa de Recursos Educacionais abertos. Nos mddulos foram
utilizados os seguintes videos, apés uma curadoria prévia:

Maédulo Nome do video Link do video Canal
01 UADISEB L Es e M ED () https://youtu.be/posTc56basM BBC Brasil
qualquer pessoa melhorar nos estudos
01 Video-Based Learning https://youtu.be/yuOoZaG_rjo Potential
01 Maker Movement Manifesto https://youtu.be/F7pPSDpNJVM Open Maker
01 The Power of Video-Based Learning https://youtu.be/HV5G7DAgBtM Learnlight
8 Examples of Video Based Learning That Will Help .
01 https: tu.be/U6eBHplW_UY EID
You Deliver High-impact mLearning psi//youtu.be/U6eBHpIW_ esign
o1 8 Examples of Video Bas'ed' Learning for Corporate https:/youtu.be/JOOLhQavXDY ElDesign
Training
02 Como Criar Roteiros Para Videos de Contetido https://youtu.be/P7Sf_H-G5uw | OZI AUDIOVISUAL
02 Como identificar o seu publico-alvo https://youtu.be/tBDyOh8S0o6E | Michael Oliveira
02 Duas regras da Teoria da Carga Cognitiva https://youtu.be/XMKolkxw?7il Didatics
Port é
02 Por que Usar a Topicalizacao? https://youtu.be/GFFM_00oVSqY or u.l_gll::: para
Como fazer uma boa apresentacao de slides no .
02 . https://youtu.be/ZwJUVybOWxw André Arcas
powerpoint em 2022
03 (e L0 GEE TS para' RED VS (B @i https://youtu.be/kSfAJMIsvWs |JEAO - Gambiacine
fazer fundos legais no YouTube)
03 Aprendendo o basico sobre iluminacao de video | https://youtu.be/7wLyDKXft4c | Maisvideomundo
03 | Como gravar videos com audio de 6tima qualidade| https://youtu.be/_3XglPEzfso Hotmart
03 Melhores editores de video gratis - 2022 https://youtu.be/7AR1zMfEXgE B;'?Jltllsrtig::‘
04 Melhores apps de edicao de video para celular em https://youtu.be/DbESCxinluk Bramst.m.'m
2022! Tutoriais
04 Trés apps incriveis para gravar videos com celular | https://youtu.be/IRPmkf7JEuk Bruno Kotaka
04 Iriun Webcam pc pAara transformar celular em https://youtu.be/kglv5ILIAFg TecnoUp
camera usb
04 Tutorial completo do Filmora para iniciantes https://youtu.be/n_FlujdKJLE i_r:t'::it;;m
Melhor editor de videos online gratis (como fazer ) L
04 AR s Gl - (el Eae https://youtu.be/dN2XUeZUskE | RendaMais Digital
Como editar videos pelo celular com aplicativo ) Design
04 Inshot https://youtu.be/bTPMPWuEn6o el e
Conceitos basicos: Como enviar videos pelo .
04 https: tu.be/hdAQ8CT39Nk |YouTube Criad
YouTube Studio (desktop) psi//youtu.be/hdAQ outube Lriadores

Fonte: O Autor, 2022.
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%/ 0 QUE E VBL (VIDEQ-BASED LEARNING)?
4

Video-Based Learning (VBL) - que ganhou forca com o crescimento no
microlearning, que sao recortes curtos e bastante objetivos de conhecimento
especificos - se pauta por metodologias interativas para a producdo de
videoaulas com elevada interacdo do estudante com o conteudo proposto.

O VBL possui caracteristicas diferenciadas, que o tornam eficaz a
aprendizagem com esta ferramenta, como alternativa parcial ao modelo
tradicional de ensino. Utiliza para isto elementos infograficos, animacdes e
storytelling, entre outros. Tem a facilidade de permitir o aprendizado de forma
movel, a qualquer tempo, de acordo com a possibilidade do estudante.

O VBL tem exatamente no uso de pistas auditivas e visuais uma de suas
principais caracteristicas, para a composicao da informacdo, do conhecimento
ou habilidade obtida a partir do video.

Apesar de seu maior uso em meio a ascensao das novas tecnologias e do
ensino a distancia, o VBL ndo é algo novo. Ja na Segunda Guerra Mundial
soldados foram treinados e tiveram suas habilidades aprimoradas por meio
da combinacdo de audio e video. Décadas depois vimos este modelo de
ensino ganhar forca com a introducdo de fitas de video e, a seguir, os CDs de
video digitais, nos anos 90.

A ampliacdo da presenca da Internet e de novas ferramentas online - tendo
no YouTube um de seus mais representativos expoentes - abriram caminho
para o que viria a seguir, na década passada, com a rapida ascensdo dos
smartphones e tablets.

Em meio a este quadro, os professores foram instados a refletir, de forma
critica, sobre seu papel, diante do contexto de rapidas mudancas. O modelo
tradicional, apegado ao livro e ao lapis, agora ganhou refor¢co de novas
ferramentas ilustrativas, como videos que apoiam e compartilham com o
docente o papel de protagonismo no processo de aprendizado.

Os VBLs, assim, assumem um papel ilustrativo e inovador, apoiando a

aprendizagem colaborativa ou ndo, em um contexto heterogéneo, ofertando
aos estudantes novas formas de absorver o conteudo.
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0 MANIFESTO MAKER

O Manifesto do Movimento Maker, encabecado por Mark Hatch, traz a ideia de
que uma revolucdo esta em curso. Mas ndo se trata de derrubar a velha guarda
da educacdao. Mas refere-se a construir, a criar, a inspirar vida em ideias
inovadoras.

Hatch descreve as notaveis tecnologias e ferramentas agora acessiveis a todos e
compartilha histérias de como as pessoas comuns criaram produtos
extraordinarios, dando origem a novos empreendimentos bem-sucedidos. Ele
explica como as turbuléncias econdmicas estdo abrindo caminho para os
individuos criarem, inovarem, fazerem uma fortuna — e até mesmo
impulsionarem mudangas sociais positivas — com nada mais do que sua
propria criatividade e um certo trabalho duro.

Estd tudo ocorrendo agora, em todo o mundo, pois, segundo ele, o espirito
criativo vive dentro de cada ser humano. Somos todos makers. Nesse sentido, o
movimento Maker representa uma resposta da sociedade ao uso indiscriminado
das fontes naturais de energia, agua e do solo. Ao reduzir a demanda por
produtos industrializados, os Makers colaboram decisivamente para minimizar
0s impactos negativos de um modo de vida que custa caro para o planeta.

“Mark’s book is pitch-perfect on why the
Maker Movement is so important for our collective future.”

BETH COMSTOCK, CMO AND SVP, GE

RULES FOR INNOVATION
IN THE NEW WORLD OF
CRAFTERS, HACKERS, AND TINKERERS

MARK HATCH

CEO, TECHSHOP
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%/ AS BASES DA APRENDIZAGEM POR VIDEO
4

O aprendizado baseado em video é o uso de video para ensinar conhecimentos
ou habilidades. E provavel que em algum momento de sua vida vocé tenha
aprendido algo assistindo a um video, seja em uma aula na escola ou em um
tutorial do YouTube.

Escolher a aprendizado baseado em, significa um alto nivel de consisténcia,
qualidade e acessibilidade. Caso suas turmas sejam na modalidade online, os
videos podem ajudar a uni-los em uma mensagem e licdo central. Além disso,
os videos auxiliam para levar as mesmas oportunidades de aprendizado para
estudantes em todo o mundo, incluindo os remotos e falantes de diferentes
idiomas.

Se tivesse a op¢do de ler um artigo ou assistir a um video, o que vocé acha que
a maioria das pessoas escolheria? Os videos sdo envolventes, divertidos e
prendem a atencdo, além de serem um excelente meio para ensinar
informacdes.

Além disso, estudos mostraram que assistir a conteudo de video ajuda as
pessoas a se lembrarem de mais detalhes e conceitos do que ao ler apenas
texto. Portanto, o video ndo é apenas mais atraente para os alunos, mas
também mais eficaz. Além disso, o processo de aprendizado ativo e interativo.
Vocé pode incorporar videos com exercicios praticos. Ou vocé pode incorporar
elementos interativos diretamente em seu video, como pontos de verificacdo,
questionarios e perguntas para discussao.
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%/ 0 VIDEO COMO FERRAMENTA PRINCIPAL
4

A motivacdo dos estudantes é uma questdo a se considerar dentro do processo
de aprendizagem. A literatura tem comprovado o efeito positivo do uso de
novas tecnologias como uma ferramenta de apoio para aumentar a eficacia da
aprendizagem.

Aqui, cabe lembrar que ndo € usual aos estudantes simplesmente aplicar estas
tecnologias em suas rotinas, envolvendo com o que aprenderam em aula. O
VBL, neste contexto, descentraliza o papel o professor, trazendo o aluno ao
protagonismo do processo de aprendizagem, utilizando vias complementares (o
papel do professor e o do video) para tanto.

Avancando neste contexto, o video também tem sido usado muitos para apoiar
a aprendizagem do aluno de diversas outras maneiras. Atualmente, um novo
conceito chamado “video educacional de baixo custo” que é elaborado em um
curto periodo, com poucos recursos e que podem ser combinados em outros
materiais de um curso, bem como tornar-se o protagonista de um curso, ou
seja, ser a ferramenta principal de apoio para a construcdo e interagao.

Ha pesquisas que defenderam as perspectivas inovadoras e criativas do uso de
video para fins educacionais - como a aprendizagem colaborativa, engajando
alunos e professores, usando o video como um recurso que permite melhor
visualizacao do conteudo.
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%/ 0S CONTEUDOS POSSIVEIS E AS FORMATAGOES DOS VIDEOS
4

O desenvolvimento dos videos sera baseado no tema central do curso, que no
nosso caso sera “Como criar videoaulas”. Todo conteudo sera desenvolvido
baseado no modelo 4D-ID, auxiliando para a composicao e desenvolvimento do
material e videos, levando em conta, principalmente, a carga cognitiva que sera
incorporada as tarefas, exercicios e videos.

Esse modelo de design educacional de quatro elementos (4C-ID) repassa que
Sao necessarios para a aquisi¢cdo de aprendizagens complexas:

(1) tarefas de aprendizagem,
(2) informacao de apoio,

(3) informacgao processual e
(4) pratica nas tarefas.

A partir deste mote, todo conteddo sera forjado com cuidado para que 0s
alunos possam apreender o maximo possivel oferecido.

Sabendo-se, por um lado, da importancia que o letramento digital tem e, de
outra mao, os desafios que se revelam ao docente, que vao desde a volatilidade
das tecnologias e sua constante evolucdo (o que demanda uma atualizagao
continua), até a complexidade social que se encontra reproduzida - e ndo raras
vezes distorcida - no vasto universo informacional no campo digital, é
imperativa a conciliacdo entre as oportunidades que se descortinam no
horizonte e seu uso para superar as dificuldades vivenciadas diuturnamente no
ambito escolar.
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%/ COMO DESENVOLVER ROTEIROS PARA AULAS EM VIDEO
4

Neste sentido, €& preciso estrutural uma roteirizacdo de trabalho para a
videoaulas. Tal roteiro deve seguir determinadas premissas, como a
estruturacdo com inicio, meio e fim; a separacao de tépicos para tornar o
conteudo de mais facil assimilacdo; a estruturacdo de ideias por blocos, para
organizar a construcdo da informacdo; e a previsdo e planejamento da
utilizacdo de dados e de outros elementos visuais, para que sejam condizentes
com o conteudo em dimensao e forma.

Antes disto, é preciso ter clara a agenda para o planejamento de tempo para a
videoaulas. Mais que isto: € necessario que o tempo seja adequado ao nivel de
profundidade que se deseja alcancar, bem como tornar a compreensao do
conteudo mais efetiva possivel. Aulas longas e repetitivas em demasia tender a
ser cansativas e promover a dispersado; por outro lado, aulas inadequadamente
curtas e superficiais ndo cumprem o propdsito no processo de ensino.
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%/ ANALISANDO SEU PUBLICO E DEFININDO 0 TEMPO DAS AULAS
4

Definir o tempo de aula pode ser definitivo para o sucesso da estratégia em
aula. Resultados de uma pesquisa recomendam videos curtos, por prender
melhor a atencdo dos alunos, e por ter melhor capacidade de direcionamento
para temas especificos.

Por um lado, ha o risco de perda de contexto - detalhes, podem ser suprimidos
e hd a exclusao do que viria antes ou depois da informacdo - o que pode um
grande obstaculo para a interpreta¢ao da informacao.

Por outro lado, videos excessivamente longos, embora mais profundos e
informativos, trazem maiores dificuldades aos alunos para a concentracdo em
problemas especificos. Em contraste, trechos mais longos fornecem mais
informacgdes, mas também podem distrair alunos de se concentrarem em um
problema especifico.

Por tudo isto, ao utilizar o VBL como ferramenta principal ou colaborativa para
as suas aulas, primeiramente é necessario investigar o perfil de seus
estudantes.

Cabe aqui uma analise em alguns pontos importantes:

- Quem é seu publico-alvo?

- Qual seu principal objetivo?

- Possiveis problemas/necessidades que precisara antecipar;

- Pensar em como abordara seu tema e apresentacdo de modo que
dialogue com o interesse de seus estudantes.

F necessario estruturar a sua programacdo em uma forma légica, sequenciada
e organizada dentro de seus objetivos e sobretudo do tempo disponivel.
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%/ TRABALHANDO COM A CARGA COGNITIVA
4

Aqui esta um ponto relevante para a construcdo da correta estratégia com o
uso do VBL, a Teoria da Carga Cognitiva, que reflete sobre a incapacidade que o
ser humano manifesta em processar muitas informacdes de forma simultanea.

Teoria criada pelo psicélogo australiano e professor emérito da Universidade de
New South Walles (Australia) John Sweller, a teoria da carga cognitiva (TCC)
entende que ha uma barreira natural ao ser humano para processar muitas
informag¢des em sua memoria a cada momento, e que o excesso de informacdo
gera um esforco maior de todo o processo cognitivo, criando, assim, uma
sobrecarga cognitiva.

Essa sobrecarga imp&e uma restricdo fundamental no desempenho e na
capacidade de aprendizagem. Nele, as estruturas de aprendizagem sdo
colocadas de acordo com o processamento de informacdo na mente humana.

Esse excesso de informacdo produz um esforco extra desnecessario para o
processo cognitivo, desencadeando uma sobrecarga cognitiva que cria
obstaculos a apreensao do conteudo estudado.

Nesse sentido, € necessario analisar, regular e estruturar os videos de uma
forma que respeite a Carga Cognitiva.
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%/ 0 USO DA TOPICALIZAGAO E DAS PALAVRAS-CHAVE
4

O termo ‘Topicaliza¢ao’ faz referéncia ao ato de ressaltar, evidenciar uma parte
especifica e pretendida do texto, que nada mais € do que o topico que direciona
e oferece informacao sobre o que se trata o resto do enunciado.

Ja as palavras-chaves sdo termos compostos por uma ou mais palavras que
resumem do que se trata um artigo ou conteudo. Em Marketing Digital, sao
importantes para guiar a otimizacdo de um site ou de uma pagina. Assim,
podem ajudar a atrair mais visitantes por meio dos algoritmos do Google.

0 DESENVOLVIMENTO DE CONTEUDO DE SLIDES

As Tecnologias educacionais sdao parte integrantes nas aulas e elaboracdes de
trabalhos escolares, académicos e profissionais. E essas utilizacbes nos obriga a
entender a elaboracdo desses conteudos feitos com os auxilio de Slides, pois
uma apresenta¢ao mal formulada, pode comprometer o seu trabalho e aquilo
que VOCé quer comunicar.
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%/ COMO PREPARAR 0 AMBIENTE E CAPTURAR 0S VIDEOS
4

Uma videoaula também pode ser considerada como uma aplicagao multimidia.
O formato mais comum ¢é a gravacao de uma aula e posterior disponibilizagao
no formato de video. A forma de producdo e responsabilidade de
disponibilizacdo deste video aulas sao dos professores.

A ideia € que a instituicdo deve criar sua propria metodologia para o
desenvolvimento e uso do video aulas que sdo tratadas como Objetos de
Aprendizagem (OA) e ndo como uma iniciativa isolada de um professor. Este
conceito entende que um AO é uma entidade pedagdgica autocontida,
reutilizavel, que pode ser claramente utilizado para aprendizagem, educac¢ado e
treinamento.

A parte mais desafiadora no desenvolvimento do video aulas é a gera¢do do
video, seja pelos aspetos de custo, envolvimento do professor ou tempo. O uso
de audio via software e de avatar neste processo, se apresenta como uma
solucdo muito interessante em médio prazo, mas com desafios importantes,
como qualidade do audio em portugués e o uso de avatares mais realista e com
movimentos mais expressivos.

Para que se compreenda a gravac¢do de video aulas num estudio de ensino, sao
fundamentais o conhecimento de um estudio de TV, suas caracteristicas e
equipamentos que o compdem.
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%/ PREPARANDO 0 CENARIO, A ILUMINAGAO E A CAMERA
4

Tentando viabilizar a ideia de gerar video aulas gravadas pelos proprios
professores, é necessario encarar a situagdo de que o ambiente e o0s
equipamentos ndo sdo os ideais, ou seja, ndo ficara profissional, mas pode ficar
efetivo! Para isso basta considerar: o local, os equipamentos para a gravagao
das imagens e do audio.

O local: normalmente o nosso ambiente para gravacao de um video aula pode
ser: em casa (quarto ou escritério), no local de trabalho (sala de aula,
laboratorio, sala de trabalho) ou mesmo ao ar livre. Uma caracteristica comum
a todos esses lugares sao os problemas de iluminacdo, ruidos e demais
interferéncias sonoras.

Equipamentos para gravacdo da imagem: filmadoras domésticas (baixo custo),
desktop, notebook, tablet ou smartphone.

Esta etapa de testes passa a demorar menos tempo a medida que as condi¢des
(local e equipamentos) sejam as mesmas em gravacdes futuras e que o
professor passe a dominar melhor os seus recursos tecnolégicos (som e video)
que tém a sua disposicao.

O ideal é que as videoaulas fossem aulas gravadas em estudio devidamente
preparado com cenografia e iluminacao especifica. Os professores, nestes
estudios, dispdem de recursos técnicos como: camera de documentos, captura
de tela do computador, microfone unidirecional com cancelador de eco, camera
robo e teleprompter.

O cenario de um estudio de ensino é constituido de um fundo infinito na cor
azul ou verde, para a utilizacdo do chroma-key, recurso utilizado para a criagéo
de cenario virtual, e para a projecdo de imagens, relacionadas ao conteudo que
estd sendo desenvolvido. A ilumina¢do deve ser constituida de spots com luz
fria, para permitir que o professor fique a vontade durante o periodo em que
estiver dando aula.

Os cenarios virtuais e o chromakey exigem iluminacdo especial. No estudio, ha
trés cameras de video, sendo uma disponibilizada para a captacao da imagem
do professor, outra para os planos de detalhe e a ultima para o plano geral,
compondo a imagem do professor com os recursos utilizados.

PROFESSOR VIDEOMAKER



%/ COMO CONSEGUIR O MELHOR SOM POSSIVEL
y |

)l

E mais que necessario que os docentes possam usufruir de um treinamento
afim de usar a voz adequadamente para que tenham uma voz acompanhada de
uma boa fala. Infelizmente, muitos professores entram em trabalho cansativo e
muitas vezes precarios sem nenhum embasamento sobre o uso correto da voz
e 0s riscos que pode haver sem uma boa instrucdo. Com a gravag¢ao do video €
possivel perceber o grau em que a altura do som da voz pode chegar.

Na situacdo do video aulas serem gravadas pelos préprios professores, os
equipamentos para gravacao do audio: filmadoras domésticas, microfone
“semiprofissional” (baixo custo), microfone de uso domeéstico, microfone em um
headset ou mesmo microfone integrado ao equipamento, ndo fornecem as
melhores condi¢des para ter um audio com boa qualidade.

No estudio, sao colocados e disponibilizados todos os materiais que serdo
utilizados na aula. Para a coloca¢do do material no estudio, o professor tera a
ajuda de cinegrafistas e de um técnico responsavel pela gravacdao e pelo
switcher, fazendo os cortes necessarios para colocar no ar a imagem que o
aluno vai receber, quer seja do estudio, quer seja do rack dos equipamentos,
como mp3 player, pendrive etc., quer seja pela web.
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QUAIS AS MELHORES FORMAS PARA EDITAR E CAPTURAR
VIDEOS NO CELULAR E/OU NO COMPUTADOR?

Exemplos interessantes de producdo e hospedagem de video aulas sao
encontrados no MIT Open Course ware, YouTube e SlideShare. O video aulas do
MIT Open Course ware sao essencialmente videos que podem ser assistidos e
manipulados através de controles padrdo (tocar, pausar, parar, avancar ou
retroceder). O usuario também pode fazer download do video ou acessar a
transcricdo das falas (descricao minuciosa do conteudo).

O YouTube também é usado para disponibilizar video aulas, questdo enviadas
por qualquer usuario, mas o conteudo ndao contempla aspetos de validacao por
especialistas. O SlideShare € uma plataforma para disponibilizacdo de conteddos
(apostilas, slides e videos). Qualquer usuario cadastrado no sistema pode
disponibilizar conteudo.

Nao se deve apenas introduzir tecnologias, ou mesmo apresentar videos nas
aulas, o uso desses precisa ser contextualizado e planejado para atender as
necessidades pedagdgicas para difusao do conteudo.

Ao construir um video com objetivos pedagoégicos, se faz necessario conhecer
0s processos de producdo para que seja possivel efetivar todas as vantagens
que este recurso audiovisual oferece ao ensino/aprendizagem.

Deste modo, com a compreensao das técnicas de producdo e com o
acompanhamento do fluxo do processo, é possivel inferir modificacdes e
melhorias para garantir a eficiéncia e eficacia dos produtos audiovisuais,
promovendo a melhoria continua das videoaulas, buscando a exceléncia na
efetivacdo da disseminacdo dos conteudos necessarios aos aprendizes para a
formacado profissional de todo o Pais.
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%/ EDITANDO E TORNANDO 0S VIDEOS DISPONIVEIS
4

O video pode ser um recurso didatico de extrema importédncia para a
aprendizagem, desde que seja usado com inteligéncia, planejamento e
parcimdnia. Em uma sociedade como a que vivemos, em que os celulares com
acesso a internet se tornaram objetos extremamente populares, e as inovacdes
tecnoldgicas sao quase que diarias, € impossivel que uma instituicdo escolar
sobreviva fazendo um bom trabalho sem que esta se atualize
tecnologicamente.

Sendo assim, as instituicdes de ensino nao devem enxergar a tecnologia como
um rival na disputa pela aten¢do dos alunos, mas sim como uma aliada na
constru¢cdo do saber no ambiente de ensino. Para isso, cabe as escolas o
desenvolvimento de um ambiente propicio para a utilizacdo da tecnologia, em
especial o video, e cabe aos professores a atualizacdo dos seus métodos de
ensino, para que a tecnologia seja acrescentada as praticas pedagdgicas.

CAPTURANDO VIDEOS USANDO 0 SMARTPHONE

Como forma de motivar os alunos que estdo acostumados com o uso de
diferentes dispositivos tecnoldgicos, tais como os smartphones, o professor
deve ser um eterno pesquisador e, dessa forma, estar preparado para
implementar as Tecnologias Digitais da Informacdo e da Comunicacdo em sua
pratica pedagdgica. Isso passa pela formac¢dao de novos docentes e pela
atualizacao dos que ja exercem a profissao.

A video aula, se for bem detalhada, gera mais resultado e faz com que o aluno
esteja mais focado na aula, melhorando a sua aprendizagem. A producdo
dessas videoaulas depende das pesquisas e organizacao do professor para que
posteriormente o0s alunos possam aplicar em aula as referéncias
recomendadas.
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Iriun Webcam é uma ferramenta para usar seu smartphone Android como
webcam em seu PC ou Mac. Se vocé precisa de uma webcam para programas
como Zoom ou Skype, este aplicativo te ajuda a resolver isto com nada mais do
que o seu smartphone.

Usar Iriun Webcam é muito simples e rapido de configurar. Primeiro, baixe o
aplicativo tanto no seu smartphone quanto no PC ou Mac onde pretenda usar.
Entdo, tenha certeza de que ambos os dispositivos estejam conectados a
mesma rede WiFi.

ApOs ter ambos os dispositivos na mesma rede, vocé pode estabelecer a
conexdo entre eles. Basta selecionar Iriun Webcam como a camera padrao do
programa que vocé queira usar. Entdo, seu smartphone comecara a transmitir a
imagem para o seu computador imediatamente. Este aplicativo é compativel
com resolucBes até 4K, entdo seu video devera ficar 6timo.

Iriun Webcam ndo poderia ser mais facil de usar, e é incrivelmente util para
guem ndo tem uma webcam e precisa de uma. Apds conectar os dispositivos,
vocé podera usar seu smartphone como webcam sempre que quiser.

IRIUN WEBCAM
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O Filmora Video Editor é o substituto do antigo Wondershare, um editor de
video com bom nivel de recursos, destinado a produ¢fes mais simples e a um
perfil de usuario que exige menos dos aplicativos de edi¢cao de video.

O primeiro passo, apos abrir o Filmora (utilizamos a versao 9), é escolher o
formato do video e entre os modos "Facil" ou "Completo". Dependendo da sua
escolha, a tela mudara para uma das opc¢des selecionadas. Se for o modo
"Completo", deve-se clicar em “Importar arquivos de midia aqui” para comecar a
edicao e escolher um video. O préximo passo € clicar no botao “+" sobre o
video, para inseri-lo no projeto. O video vai aparecer em uma das faixas na
parte de baixo da tela, onde deverdo ser inseridos os videos e musicas, além de
ser o espac¢o para edicdo do trabalho. Em seguida, deve-se clicar em “Importar”
e depois em “Importar arquivos de midia” para adicionar mais videos ou
musicas que serdo usadas. Este passo deve ser repetido até que todo o
conteudo do projeto esteja nesta tela.

O proximo passo compreende ordenar os videos e musicas selecionadas na
faixa apresentada na parte de baixo da tela. Deve-se arrastar e soltar cada
midia na ordem desejada. Os videos e musica ficam em canais separados. E
possivel aplicar um filtro a producdo em desenvolvimento, basta clicar no botdo
“Filtros”, escolher o efeito de sua preferéncia e clicar no botdao “+". O efeito
escolhido vai direto para a faixa correta e em seguida temos que arrasta-lo para
o segundo exato do video em que o efeito precisa aparecer. Para ndo correr o
risco de perder projeto em andamento, deve-se clicar em “Arquivo” no menu e
depois em “Salvar Projeto”. Deve-se definir um nome e clicar em “Salvar”. Para
gravar o video deve-se clicar em “Exportar”.

Wondershare
Filmora
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EDITANDO COM 0 GANVA

Produzir novos conhecimentos quanto a aplicagdo pratica das tecnologias para
promocdo de uma avaliacdo diferenciada, o Canva, formato video, pode
promover uma avaliacdo inovadora que estimule a pesquisa, novos
conhecimentos, a autonomia dos discentes, colocando-os no centro do
processo de aprendizagem.

Além de poder ser uma nova forma de verificar a aprendizagem, os alunos
tornam-se mais responsaveis por seu processo de aprendizagem, aprenderam
novos conhecimentos culturais, tecnolégicos, desenvolvem a autonomia,
trabalho colaborativo, a comunicacdo, mediacdo e interacdo entre eles e o
professor. Os conhecimentos adquiridos poderdo ser usados em outras
disciplinas, cuja pesquisa pode ser sobre diferentes assuntos.

Ja em relagcdo a imagens, o Canva é bastante intuitivo. Apds baixa-lo,
selecionando as opg¢des “Cartaz” e “Cartaz escolar”, o professor encontra varios
modelos prontos e facilmente editaveis para criar imagens, como avisos ou
chamamento para aulas. E possivel, ainda, compartilhar essas imagens editadas
diretamente no Inshot, para entdo produzir montagens.

Quanto as ferramentas disponiveis na edicdo dos designs, no canto superior
esquerdo da tela, uma delas é a Uploads - de fotos, imagens, videos e audios na
plataforma para serem usados conforme necessario.
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EDITANDO COM 0 INSHOT

Uma das solug¢des para editar videos através do celular é o aplicativo Inshot.
Disponivel gratuitamente na loja de aplicativos do seu celular (AppStore para
iPhone, Play Store para aparelhos Android), esse aplicativo possibilita, de forma
muito intuitiva, juntar, cortar ou inserir figurinhas e musicas em fotos e videos -
gue podem ser salvos em diferentes tamanhos.

Ao utilizar o aplicativo InShot para manipular o material que sera fornecido pelo
professor aos alunos na forma de videos animados que podem facilitar o
trabalho e a absorcao de informacdes de forma eficiente e eficaz de acordo com
a entrega de materiais concluidos que podem ser interessantes e nao
cansativos de serem ouvidos pelos alunos. Este aplicativo InShot é um aplicativo
muito bem planejado para ajudar android/smartphones a converter ou editar
uma gravacao de video padrao em uma gravacao de video extraordinaria.

O InShot é um dos aplicativos de edicdo de video mais usados. Seus recursos
também sdao muito faceis de usar. Neste aplicativo, os usuarios podem cortar a
parte do video que desejam editar antes de importar. No entanto, os usuarios
ainda podem fazé-lo depois disso. As edi¢des InShot também podem ser
compartilhadas diretamente nas midias sociais em qualidade de alta definicao (HD).

INShOt
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O YouTube é um site de compartilhamento de videos enviados pelos usuarios
por meio da Internet. Também é possivel adicionar comentarios sobre o video.

O YouTube hospeda uma imensa quantidade de filmes, documentarios,
videoclipes musicais e videos caseiros, além de transmissfes ao vivo de
eventos.

ApOs escolher o editor de videos, deve-se clicar no botdo Criar e selecionar a
op¢ao Enviar Videos. O préximo passo compreende a selecdo dos videos.
Posteriormente, deve-se clicar no botao Selecionar Arquivos. Sera mostrada
uma janela para que seja possivel escolher a pasta onde o video foi gravado.

Escolhe-se o arquivo de video e seleciona-o. Vemos a imagem indicando as
caracteristicas do video, entre elas o titulo, que é obrigatorio. Apos incluir o
titulo, devemos clicar no botao Préximo. Escolher o publico-alvo do video e
selecionar o tipo de visibilidade desejada e clica-se no botdo Publicar.

You

1i
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METODO AVALIATIVO

A avaliagdo do curso se dara em duas frentes, a primeira com a avaliacao
formativa e a segunda com a avaliacdo diagndstica. A avaliacdo formativa foca
as estimativas de ensino-aprendizagem, pois tém o objetivo de verificar o
progresso e as dificuldades de aprendizagem dos alunos, tornando mais
produtiva a relacdo de ensinar e aprender.

A primeira modalidade de avaliacdo, formativa, busca medir o desempenho dos
estudantes ao longo do processo de ensino-aprendizagem. Fugindo a maneira
tradicional de avalicdes diretamente vinculadas a atribuicdo de notas, esse
modelo pretende acompanhar a evolucao da aquisicdo de conhecimento do
aluno. Utilizadas ao longo de todo periodo educacional como ferramenta para
avaliar a performance dos alunos, elas permitem que a pratica docente seja
ajustada as necessidades dos estudantes. Ainda nessa linha avaliativa é perfeita
para analisar as metodologias ativas empregas, principalmente a aprendizagem
baseada em projetos.

O método formativo corresponde a um entendimento do ensino que analisa
que aprender é um procedimento longo e continuo, em que o estudante vai
desenvolvendo sua nocao informacional a partir das formacfes que executa.
Segundo Ballester et al. (2003), se um aluno ndao compreende o conteudo, ndo
se da exclusivamente porque ndo estuda ou ndo possui as competéncias
minimas para isto, mas adverte que o motivo pode estar nos exercicios que nao
Ihes foram colocados.

Este meétodo avaliativo possibilita acertar o procedimento de ensino-
aprendizagem, encontrando as fragilidades de cada aluno e contrapondo aos
atributos de cada um. De tal modo o educando avalia suas falhas e seus acertos
e descobre uma motivacdo para desenvolver um estudo metédico e ordenado.
As falhas viram elemento de um estudo para o tutor, por meio dos quais se
identifica as dificuldades basicas e facilidades desses participantes, facilitando o
desenvolvimento de novas taticas de ensino (BALLESTER et al., 2003; HAYDT,
2007).

O método da avaliacdo formativa € intrinsecamente unido ao processo de
feedback, ja que busca além do aprimoramento do processo de ensino-
aprendizagem, mas uma resposta para o desenvolvimento. Se bem utilizado,
este modelo de avaliagdo abona um bom predicado ao ensino e assegura que a
grande parte dos individuos cheguem ao objetivo esperado, pois a resposta o
auxilia melhorar a sua atuacao (BALLESTER et al., 2003; OLIVEIRA; CHADWICK,
2007).
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Carvalho e Martinez (2005) ainda explanam que o método da avaliacao
formativa objetiva unir os atores pedagdgicos (estudantes e educadores) em
uma autoavaliacdo continua, acertando as melhores taticas de ensino-
aprendizagem na procura por melhores metas, fica claro que as transformacées
nos procedimentos se iniciam por reconhecer as dificuldades de cada um;
levando o estudante a ajustar seu proprio método de raciocinio e aquisicao de
conhecimento.

No segundo formato, diagndstico, tem como objetivo central conhecer o
educando, seus anseios, seus costumes e suas prioridades, isso funciona como
alicerce para este tipo de ajuizamento. Desse modo, garante-se que o estudante
esteja na turma adequada e que o curso tenha o nivel adequado a ele. Neste
modelo avaliativo procura-se conhecer ideias e conhecimentos prévios do aluno
(MASETTO, 1997). Ela pode ser desenvolvida por meio de varios instrumentos,
como questionarios, contendo temas amplos e/ou estritos, conferéncias,
assuntos importantes e outras ferramentas selecionadas pelo docente e pela
instituicao.

Este tipo de método avaliativo é feito comumente no inicio do curso para aferir
as expectativas e os conhecimentos prévios, para poder tracar planos
individuais de atendimento. Contudo é importante lembrar que a calculo
diagndstico pode ser feito novamente em qualquer ocasido pelo tutor, uma vez
que forem encontrados dificuldades de aprendizagem, motivacdo ou
adequacdo a classe em que o educando esta inserido (OLIVEIRA; CHADWICK,

2007).

Segundo Haydt (2007), a partir de uma avaliacdo diagnostica o educador
averigua se os seus discentes estdo ou ndo dispostos, se tém propriedade e
pré-requisitos para apreender novos conhecimentos. Assim, a avaliacdo
diagndstica consente que o professor aprecie o quadro do seu discipulo por
uma triagem e afericao.

Almeja-se, ainda, que a formag¢do desse curso possa ajudar que docentes
consigam desenvolver suas videoaulas e seus video-cursos de maneira
satisfatoria, criando uma rede de desenvolvimento e perpetua¢do da educagdo
aberta e, consigo, uma teia de pessoas satisfeitas e bem-preparadas.
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O produto é um projeto educacional inovador na medida em que capacita o
professor a fazer videoaulas voltadas para a necessidade de seu publico,
partindo do principio que a partir do levantamento prévio para essa elaboracao,
o0 estudante seja capaz de formular juizos criticos e correlacionar as
informacgdes recebidas tanto visual, quanto sonoramente, a outras de sua
esfera pessoal de conhecimento.

Ndo obstante a necessidade de roteirizacdo e formulacdo prévia de cada
videoaulas, o que, de per si, otimiza o tempo de estudo com foco nos resultados
pretendidos, ainda permite que o aprendizado se utilize de recursos variados,
ampliando a compreensdo de temas por meio da base tecnologica.

O produto educacional, desta forma, visa que o professor consiga fazer seus
videos por celular ou por computador, obedecendo as etapas inerentes a
formulacdo do video, qual a roteirizacdo, gravacao, edicdo e publicacao, como,
ainda, objetiva que este processo permita um alcance maximo de discentes,
caso este seja o intento do professor.

Inicialmente, levantou-se, dentre as metodologias ativas de ensino, aquelas que
poderiam representar um ganho metodolégico, sobretudo para a disseminacdo
de MOOC's (Massive Online Open Course ou Curso On-line Massivo e Aberto),
tendo sido eleita, para tanto, a elaborac¢ao de videos.

Com esse intuito, utilizou-se de bibliografia existente no Brasil e no mundo
acerca da relacdo entre ganhos de aprendizagem com a utilizagdo de recursos
tecnoldgicos e, mais especificamente, o uso de videos nesse processo. Como
referencial tedrico de base tém-se os estudos do Prof. José Moran, o qual
defende a utilizacdo de metodologias ativas baseadas em substrato tecnolégico
como veiculo para inovac¢des na educacao.

Os primados de Moran permitiram que se estabelecessem critérios objetivos
para a arquitetura do curso base - Professor Video Maker - e que representa o
produto educacional proposto. Neste aspecto, a formacdao de multiplas
inteligéncias, o desenvolvimento de “uma integracdo maior entre diferentes
areas do conhecimento”, incentivo de protagonismo e participacdao do aluno,
formacdo continuada de docentes e planejamento do ritmo de mudancas
(BACICH; MORAN, 2018, p. 22) foram os objetivos orientadores para a
formulacdo do produto.
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Para que o proprio curso concretizasse seus objetivos orientadores, sua
formulacdo foi feita de modo que cada um de seus quatro (04) modulos
representassem uma experiéncia bastante intuitiva ao professor (que, neste
curso, é o aluno), utilizando-se de design thinking na criacdo da plataforma.

Design Thinking (DT) é o nome dado a apropriacdao por outras
areas do conhecimento da metodologia e sistematica utilizada
pelos designers para gerar, aprimorar ideias e efetivar solu¢oes.
O DT tem caracteristicas muito particulares que visam facilitar
o processo de solucao dos desafios quotidianos com criatividade
e de forma colaborativa. Gracas a ela, pode-se dizer que o DT
provoca a inovacgao e a agao pratica (ROCHA, 2018, p. 153).

Os médulos foram criados a partir de um nucleo comum, tendo duas partes: i)
um video explicativo ou um tutorial contendo as explana¢bes sobre o
conhecimento e as informacdes relativas aquele modulo e ii) uma base tedrica
contendo artigos académicos de leitura complementar, a fim de que houvesse
uma verticalizagcdo do conhecimento gerado na parte anterior.

Além da composicdo duplice de cada moédulo, cada um trazia duas bases
avaliativas sendo compostas de um questionario de multiplas alternativas,
mediante a aplicacdo de avalia¢cbes somativas e, ainda, uma avaliacdo sumativa
(ou formativa) por meio de socializagdo em féruns. “A mesma informacao,
recolhida do mesmo modo, chamar-se-a formativa se for usada para apoiar a
aprendizagem e o ensino, ou somativa se nao for utilizada deste modo, mas
apenas para registar e reportar” (HARLEN, 2005, p. 208).

A opcdo, portanto, por duas modalidades avaliativas, serve para, ao término da
aplicacao do produto, poder aferir um ganho real em termos de aprendizagem
(avaliacdo formativa ou sumativa) e ndo apenas a medicao para efeitos de
registro do estudante (avaliagdo somativa), ainda que esta ultima tenha sua
relevancia em termos de sintese de conteudo aprendido.

O moédulo inaugural traz, ainda, uma avaliagdo diagndstica para saber o nivel de
conhecimento prévio do estudante, sem valor avaliativo para efeitos de
atribuicdo de notas para o curso, ou seja, trata-se mais de uma autoavaliacao
do discente para que ele mesmo se aperceba do universo de conhecimentos
que o curso lhe convida a entrar, podendo, também, servir de parametro para a
autopercepc¢do de aprendizagem.
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A proposta ultima do curso Professor Videomaker é que o estudante, no caso, o
professor que esteja fazendo este curso, envie um trabalho ao seu término, por
meio de postagem de um link que direcione ao video. O resultado atribuivel a
esta atividade final é “apto” ou “inapto”. Apds o envio desta atividade, ha uma
avaliacdo diagnodstica do curso, em que o aluno usa a escala de Likert para
avaliar a producdo do curso, seguida de uma resposta dissertativa em que se
pode apontar suas avaliacdes e sugestdes de mudanca. Esse feedback serev de
substrato para uma melhora continua do curso e uma maior aplicacao do DT
em eventuais reformulac¢des dele.

Para a elaboracdao da avaliacdo diagnostica com base na escala de Likert,
utilizou-se de perguntas objetivas e com a possibilidade de resposta em cinco
pontos: nunca, poucas vezes, as vezes, muitas vezes e sempre e cuja pontuacao
variava de um a cinco sendo a nota minima relativa ao critério “nunca” e,
sucessivamente a cada um dos demais pontos, até a notas maxima de valor
cinco atribuivel ao ponto “sempre”.
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PERFIL DOS PARTICIPANTES, PLATAFORMA E
OPERACIONALIDADE

O produto foi aplicado a um universo de cinquenta (50) alunos, sendo cinquenta
por cento (50%) deles professores da Secretaria Municipal de Educa¢ao de
Ibipora, no estado do Parana, e os outros cinquenta por cento (50%)
professores que foram captados por meio de divulgacdo no aplicativo
Facebook.

O curso foi completamente em modelo assincrono, ndao tendo encontros
presenciais e ficou um més no ar. Teve uma adesdo de noventa e quatro por
cento (94%) dos seus inscritos que corresponde ao total de alunos que
terminaram integralmente o curso - quarenta e sete estudantes (professores).
O curso teve duracdo de dez (10) horas de aulas em video gravadas e estimadas
mais quarenta (50) horas de estudo do material complementar e atividades,
perfazendo um total de até sessenta (60) horas de curso. Cada videoaula
modular tinha entre cinco a dez minutos de duracado.

A plataforma utilizada para o curso foi do tipo LMS - Learning management
system (Sistema de Gestao da Aprendizagem), que tem como intuito principal a
aplicacdo de cursos no formato MOOC - Massive Open Online Courses (Cursos
online abertos massivos). A plataforma eleita é a denominada MOODLE e que se
baseia na linguagem PHP (um acrénimo recursivo para Hypertext Preprocessor e
é uma linguagem de script open source de uso geral) na versao 7.5, como base
principal (backend). Sendo fundamentalmente focada para cursos massivos e
totalmente online.

Para desenvolver as atividades presentes no curso fez-se necessario estabelecer
um guia de requisitos minimos para que o participante tivesse conforto e
facilidade para trabalhar. Pensando nisso, o participante selecionado precisava
cumprir com as seguintes condigdes:

- Ser maior de 18 anos;

- Possuir formagao no magistério ou licenciatura;

- Conhecimentos basicos em Lingua Inglesa;

- Conhecimentos basicos em informatica;

- Disponibilidade de tempo para leitura e producgao;

- Possuir aparelho smartphone e/ou computador com camera.
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PERFIL DOS PARTICIPANTES, PLATAFORMA E
OPERACIONALIDADE

O curso exigia que o participante fosse maior de 18 anos, pois todo conteudo e
producdes seriam utilizadas como resultado para a pesquisa, mediante
autorizacdo. Era necessario possuir formacdao no magistério ou licenciatura,
visto que o curso foi desenvolvido para ser uma formag¢do continuada para
professores e que exer¢cam a docéncia.

A necessidade de possuir conhecimentos basicos em Lingua Inglesa e
Informatica se fundamentam na mesma situac¢ao, pois alguns dos programas e
aplicativos utilizados possuem a necessidade de instalacdo em aparelhos; bem
como alguns encontram-se em inglés; assim, a importancia do conhecimento
basico para suprir tal situacao.

Outro ponto importante é o tempo minimo para estudo e para leitura, visto que
o curso demanda atencdo e um momento especial para criar, desenvolver e
produzir as atividades. Tudo deve ser roteirizado, desenhado e gravado,
partindo disso chegamos a Ultima condi¢do, que é a de possuir aparelho
smartphone e/ou computador com camera, posto que o escopo do curso é
justamente a gravacao de videos e suas respectivas edicdes.
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DESCRIGAO DAS ATIVIDADES ELABORADAS PELOS
DISCENTES NO CURSO

Partindo do principio de que o contexto atual da sociedade exige um
profissional que exerca suas atividades pautadas na dinamica social, cultural e
politica (Schumacher, 2014), essa nova demanda social exige uma formacdo do
educador que contemple a utilizacdo de metodologias e estratégias condizentes
com o momento do ensino por meio de aulas remotas.

S6 que, para isso, temos que que ter uma visao mais ampla sobre alguns
conhecimentos ja desenvoltos em nossa sociedade, bem como as evolucdes
desses conceitos, ou seja, temos que nos ater aos principios do
desenvolvimento, para s6 depois entrarmos em um ciclo pretensiosamente
epistemolégico, em que o educador desenvolve seus processos em busca de
objetivos preestabelecidos.

E importante, desta forma, estruturar todo trabalho pensando no quanto o
aluno consegue aprender, ou seja, na carga cognitiva que ele vai assimilar
durante sua feitura. Bem como toda dinamica envolvida no processo e suas
ferramentas necessarias. Tudo isso foi empreendido para que o estudante
possa ter interesse em terminar o curso, saneando qualquer futuro problema
de evasdo e, também, de desanimo com o conteudo. Integralmente o curso foca
seu ensino nos alunos para que possamos ter exceléncia na jornada.

O ensino online deve focalizar-se nas actividades que os
estudantes tém de realizar para aprender os contetdos e
procedimentos de um dominio disciplinar ou area profissional.
Embora simples no seu enunciado é um empreendimento dificil
de concretizar. Nao é suficiente, para manter o interesse dos
formandos e obter- resultados positivos na sua aprendizagem,
transpor os cursos presenciais para uma plataforma que
permite fazer ensino a distancia. (MIRANDA, 2009, p.81)

Nesta etapa inicial é importante destacar a diferenciacdao entre o escopo do
projeto, o qual abarca as varias etapas e processos para a elaboracao,
aplicacdo, monitoramento e avaliagdo do produto e o escopo do produto em si.

O escopo do projeto envolve o levantamento do objetivo do projeto e que,
neste caso, cuida-se da criacdo e aplicacdo de um produto educacional. No
caminho percorrido pelo projeto, deve-se levar em conta os pontos fracos e
fortes e, ainda, ameacas e oportunidades, em uma resumida analise SWOT
(acrénimo para Strenght, Weakness, Oportunities e Threats).
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DESCRIGAO DAS ATIVIDADES ELABORADAS PELOS
DISCENTES NO CURSO

No escopo do projeto para criacdo e aplicagdo do produto educacional
levantaram-se, na analise SWOT:

Forte: Fraco:
Demanda pouca alocagdo
de recursos materiais e
de pessoas para a
elaboragao do curso,
além de contar com
gratuidade das
plataformas.

Ha pessoas que tém
resisténcia aos meios
tecnoldgicos e derrubar
tais barreiras nem sempre
dependem apenas de
cursos, mas de habitos.

Fonte: O AUTOR

Ja o escopo do produto em si pode se resumir ao preenchimento dos elementos
minimos descritivos, quais sejam, os cinco “W's” (Why, What, When, Who e Where
- Por qué? O qué? Quando? Quem? Onde?).

O porqué é facilmente compreendido se tiver em mente que a elaborag¢do de
videoaulas, com base no VBL, proporciona uma mescla de recursos sensitivos
qgue acrescentam elementos ao aprendizado que as formas tradicionais nao
conseguem alcancar. Ademais, conforme ja exposto, otimizam o tempo de
ensino, permitem um maior foco no conteudo a ser repassado e permitem o
protagonismo do aluno e ndo apenas por interpretar 0s varios elementos
contidos no video, mas, a depender da forma de sua aplicagdo, até mesmo a
escolha do momento de o assistir e a juncdao com elementos tradicionais de
criacdo de conhecimento.
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O objeto do produto (“what”) é a criagdo de um curso que permita ao professor
elaborar suas proprias videoaulas e em juncao ao “quando” e ao “onde” aponta-
se como resultado destes questionamentos a formulacdo de um curso
assincrono, a ser feito no tempo e espa¢o que o aluno do curso puder reservar
em seu dia a dia.

O publico-alvo do produto (who) foi definido com base na aplicacao do VBL ao
contexto MOOC, de forma que ao aluno deste curso se possibilitasse a
aquisicao de conhecimentos habeis a |he propiciar a criacdo de videos que
estimulassem a reflexdo e o papel protagonista de seus respectivos alunos.
Assim, o publico alvo sdao professores que, neste curso, assumem o papel de
alunos.

Em resumo, a “conclusdo do escopo do produto é mensurada contra as
exigéncias, enquanto a conclusdo do escopo do projeto é mensurada contra o
plano” de modo que ambos “os tipos de geréncia de escopo devem ser bem
integrados para garantir que o trabalho do projeto resulte na entrega do
produto especificado” (PMBOK, 2021, p. 42).

FASE DE EXECUGAO: DEFINIGOES DA PROTOTIPAGEM E
IMPLEMENTACAO

Estabelecidos os escopos tanto do produto quanto do projeto, parte-se para a
etapa da execu¢do, em que se elaborou a prototipagem da plataforma
(MOODLE) onde foram inseridos os materiais de apoio, as videoaulas, os
questionarios, os féruns e eventuais canais de duvidas.

Cada modulo foi elaborado de modo a manter um conteudo ideal e tematizado
e cujos videos bases foram feitos com a propria metodologia que se ensina no
curso, ou seja, o produto Professor Videomaker é um resultado da prépria
metodologia que se propds a ensinar, na medida em que as etapas de sua
execucdo concretizaram exatamente 0s passos que O Curso ensinou.

Dessa forma, as aulas de cada moddulo, apdés o levantamento de seus
respectivos conteudos, foram roteirizadas, a fim de que os objetivos de cada
uma ja ficassem bem claros aos seus estudantes.
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Os objetivos de cada videoaula, por sua vez, foram estabelecidos com base nos
critérios orientadores, os quais foram extraidos e adaptados das bases de uma
educacdo inovadora, proposta pela teoria do Prof. José Moran (2012, p. 39).

Assim, basicamente, aplicando-se as bases e/ou eixos de uma educagao
inovadora do Prof. José Manuel Moran (2012) aos objetivos de cada mdédulo,

obtém-se a seguinte matriz para a prototipagem:

MATRIZ DE OBJETIVOS PARA A PROTOTIPAGEM DO PRODUTO

BASES

MODULO 1

MODULO 2

MODULO 3

MODULO 4

Conhecimento
integrador e
inovador

Explicar o que é o VBL

Estabelecer
arelacdo entre o
publico-alvo e a

roteirizacao dos videos

Compreender
as nogGes de
ambientagdo para
desenvolvimento de
conteudos

Usar aparatos
tecnolégicos
quotidianos para
preparacdo de
videoaulas

Desenvolvimento
da autoestima /
autoconhecimento

Explanar quais sdo as
bases do VBL e como
elas sdo acessiveis

Levantar a carga
cognitiva do docente
para focar em seus
pontos fortes

Usar concepgdes
estéticas préprias para
a melhor plastica dos
videos. Buscar
melhores recursos para
seu alcance

Ampliar a percepcao
de como elementos
quotidianos
sao subutilizados e
como a criatividade
pode Ihe dar novo uso

Formacao do aluno
empreendedor

Ampliar as
possibilidades de
conteudos a serem
usados na formula¢do
de videoaulas

Focar nos resultados
pretendidos a partir da
ideia de publico-alvo e
de estabelecimento de

metas

Obter melhores
recursos tecnolégicos
para consecucdo de
metas

Buscar novos
programas e
plataformas para
ampliacdo da gama de
opg¢des de edicdo

Construcao do
aluno-cidadao

Gerar maior senso de
responsabilidade ao se
verificar que uma das
bases do VBL é uma
postura ativa do maker

Estabelecer topicos que
devem ter relevancia
para a realidade do
publico-alvo em sua
formacdo

Olhar sobre o outro, a
partir das
possibilidades

inclusivas dos recursos|

multissensoriais

Inserir produgdes no
universo da
coletividade e traduzir
o conteldo para ela

Processo flexivel e
personalizado

Compreender
o video como
ferramenta de ensino

Arquitetar um curso
pensando no tempo
que o aluno dispora
para sua realizagao

Escolher com liberdade os
meios para obtencdo de
melhores cenarios,
iluminacdo e som

Utilizar recursos
online, de modo
colaborativo e publico

Fonte: O Autor, 2022.
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A implementacdo se da a partir da eleicao da plataforma (MOODLE), preparacao
das videoaulas feitas por a Webcam Logitech Brio, utiliza-se do programa

CANVA para a edicdo das videoaulas e, ainda, criacdo dos slides usados e
inseridos nas videoaulas.

Os textos basilares eleitos para a composicdo do material de apoio foram
selecionados na plataforma SCIELO e GOOGLE SCHOLAR. Sendo escolhidos os
seguintes textos-base para os seguintes modulos

RELACAO DE MODULOS E TEXTOS DO MATERIAL DE APOIO

MODULO TEXTO

RODRIGUES, Viviane; ALMEIDA, Maria Amélia. Modelagem em
Video para o Ensino de Habilidades de Comunicacéo a Individuos
com Autismo: Reviséo de Estudos. Revista Brasileira de Educagao

Especial [online]. 2017, v. 23, n. 4. Disponivel em:
MODULO 1: O QUE E VBL https://doi.org/10.1590/S1413-65382317000400009. . Acesso em 14

jan. 2022, pp. 595-606
(VIDEO-BASED LEARNING)? Jan PP

CINELLI, Nair Pereira Figueiredo. A influéncia do video no processo
de aprendizagem. Dissertacdo (mestrado) - Universidade Federal de
Santa Catarina, Centro Tecnolégico. Programa de Péds-Graduagdo em
Engenharia de Producéo, 2003, excerto contido no trecho da p. 28-41.

DA SILVA, Patricia Rodrigues; SERRA, llka Marcia

MODULO 2: COMO . Ribeliro-de Smfza;. SAMPAIO, NiNIra Barrqs Silva. thgiro para

DESENVOLVER ROTEIROS videoaulas: a e~ssenc_la da con§trugao na.rratlv:fl no cenario da EAD.
- Sao Luiz/MA, maio/2016. Disponivel em:

PARA AULAS EM VIDEO?

http://www.abed.org.br/congresso2016/trabalhos/297.pdf.
Acesso em 14 jan. 2022.

RAABE, André Luis Alice; MARTINS, Lucia Maria; ORTH, Giraffa
Afonso Inacio. Ambiente para Producdo de Material Didatico baseado
na utilizacdo de Videos e Internet. Disponivel em:

MODULO 3: COMO PREPARAR https:/AMww.researchgate.net/profile/Andre-
O AMBIENTE E CAPTURAR Raabe/publication/266354333_Ambiente_para_
OS VIDEOS Producao_de Material Didatico_baseado na_utilizacao_de_Videos e

_Internet/links/5690fa0008aec14fa55b628c/Ambiente-para-Producao-
de-Material-Didatico-baseado-na-utilizacao-de-Videos-e-Internet.pdf.
Acesso em 15 jan. 2022.

DOS SANTOS, A.; LUIS CARVALHO SANTOS, G.; DOS

MODULO 4: EDITANDO E SANTOS LIMEIRA LUZ, M.; MARIA GONCALVES, L.
TORNANDO OS VIDEOS Educacao, salde e tecnologias: producéo, edicdo e
DISPONIVEIS compartilhamento de videoaulas. Anais do Saldo Internacional de

Ensino, Pesquisa e Extenséo, v. 10, n. 3, 14 fev. 2020.

Fonte: O Autor, 2022.
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Os questionarios, féruns e avaliacdes diagndsticas sdao feitos com base na
matriz de prototipagem a fim de que correspondessem aos eixos de
desenvolvimento nela contidos (com base na doutrina de metodologias ativas
de José Manuel Moran, 2012).

Apos a elaboracdo deste material, eles podem ser carregados na plataforma
MOODLE.

FLUXOGRAMA DE IMPLEMENTACAO

{;
v
- -

Fonte: O Autor, 2022.

Findo o procedimento de implementacao, advém a inscricao dos professores
que farao parte do curso e que irdo desenvolver todo cronograma e atividades.
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FASE DE MONITORAMENTO/CONTROLE E FASE DE
ENCERRAMENTO: APLICAGAO DOS CRITERIOS
AVALIATIVOS E OS RESULTADOS 0BTIDOS

Iniciada a etapa de realizacdo do curso pelos estudantes (professores
previamente cadastrados), por meio da plataforma MOODLE, pdde-se verificar
o progresso individual de cada um e, se fosse necessario, encaminhavam-se
mensagens aos respectivos e-mails de cadastro dos cursistas que estivessem ha
um certo tempo sem entrar na plataforma ou sem fazer as suas atividades.

Como critério avaliativo, usa-se tanto avaliacdes somativas, com questdes de
multipla escolha, quanto sumativas, com participacdo em féruns. O aluno ainda
pode verificar seu proprio progresso individual mediante a analise diagndstica
levantada ao comeco do curso e o conteddo aprendido ao longo de todo o
curso.

Ao final, aplica-se avaliacao diagndstica, do préprio curso, mediante utilizacdo

da escala de Likert e cujos resultados obtidos ajudam a fundamentar uma nova
versao do curso, trazendo melhorias e inocacdes.
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