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NARRATIVAS PARA PRODUGCAO DE ROTEIROS
DE VIDEOAULAS NA EDUCAGAO A DISTANCIA

NARRATIVES FOR THE PRODUCTION OF VIDEOCLASSES

IN E-LEARMING

NARRATIVAS PARA LA PRODUCCION DE VIDEO
EN EDUCACION A DISTANCIA

RESUMO

Entre as diversas midias que vém
sendo utilizadas no ensino, o video
tem papel de destaque por sua
fluidez de disseminacado,
principalmente com o advento
tecnologico de plataformas
multimidias e a utilizacdo crescente
de dispositivos moveis, que
promovem a facilidade de gravacdo
e producdo por parte de usuadrios €
profissionais com aplicativos,
ferramentas, programas de gravacQo
e edicdo que potencializam sua
producdo. O trabalho faz um relato
sobre a producdo de videoaulas para
ambientes de ensino online, o
objetivo e sugerir narrativas que
sirvam como estrutura de roteiro
para construir esses produtos. Para
ISSO se baseid em conceitos de
trazidos por Castells (2010) de
sociedade em rede, educacdo a
distncia e em rede (GOMEZ 2014;

MULLER, SOUZA, 2020), midia e
conhecimento (PERASSI, MENEGHEL,
2011), roteirizacdo e  producdo
audiovisual  (MOLETTA, 2019). A

descricdo desse know-how e fruto da
consolidacdo e constante utilizagcdo
de prototipos audiovisuais em
propostas educacionais produzidas
Nnos anos de 2018 a 2020, tendo como
base um corpus de 5884 videoaulas
para parametrizar os modelos de
roteiros propostos. A metodologia
utilizada foi o design thinking
(BROWN, 2010) pois ele permite
acompanhar o processo produtivo
durante todo o desenvolver dos
produtos, o que viabiliza a descricQo
e andlise de cada etapa envolvidag,
considerando a visdo de uma equipe
multidisciplinar que atua de forma
Interdisciplinar.

Palavras-chave: Midia e
conhecimento. Videoaulas. Educacdo
em rede. Educacdo a distdncia.
Roteiros.

ABSTRACT

Among the various media that have
been used in teaching, video has an
important role for its fluidity of
dissemination, especially with the
technological advent of multimedia
platforms and the increasing use of
mobile devices, which promote ease
of recording and production by
users and professionals with apps,
tools, recording and editing
programs that enhance Its
production. The work makes a report
on the production of video classes
for online teaching environments,
the goadl is to suggest narratives that
serve as a script structure to build
these products. To do so, it is based
on concepts brought by Castells
(2010) of network society, distance
and network education (GOMEZ 2014;
MULLER, SOUZA, 2020), media and

knowledge (PERASSI, MENEGHEL,
2011), scripting and audiovisual
production (MOLETTA, 2019). The

description of this know-how is the
result of the consolidation and
constant use of audiovisual
prototypes in educational proposals
produced in the years 2018 to 2020,
based on a corpus of 5884 video
lessons to parameterize the
proposed script models. The
methodology used was design
thinking (BROWN, 2010) because it
allows monitoring the production
Process throughout the
development of products, which
enables the description and analysis
of each stage involved, considering
the vision of a multidisciplinary team
that acts in an interdisciplinary way.
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Distance education. Scripts.

Ana Juliana Fontes]i]
Marina de Oliveira Arraballii]

RESUMEN

Entre los diversos medios que se han
utilizado en la ensenanza, el video
tiene un papel de relieve por su
fluidez de difusion, especialmente
con la llegada tecnoldgica de las
plataformas multimedia vy el
creciente uso de los dispositivos
moviles, que promueven la facilidad
de grabacion y produccion de los
usuarios y los profesionales con
aplicaciones, herramientas,
programas de grabacion y edicion
que mejoran su produccion. El
trabajo hace un informe sobre la
produccion de clases de videos
para la ensenanza virtual, el
objetivo es proponer nadrraciones
gue sirvan como estructura de guion
para construir estos productos. Para
ello, se basa en los conceptos
aportados por Castells (2010) de
sociedad en red, educacion a
distancia y en red (GOMEZ 2014;
MULLER, SOUZA, 2020), medios de
comunicacion y conocimiento
(PERASSI, MENEGHEL, 2011), guidn vy
produccion audiovisual (MOLETTA,
2019). La descripcion de este know-
how es el resultado de |la
consolidacion y el uso constante de
los patrones audiovisuales en las
propuestas educativas producidas
en los anos 2018 a 2020, basadas en
un corpus de 5884 lecciones de
video para referenciar a los modelos
de guion propuestos. La
metodologia utilizada fue el Design
Thinking (BROWN, 2010) porque
permite el seguimiento del proceso
de produccion a lo Ilargo del
desarrollo de los productos, lo que
permite la descripcion y el anadlisis
de cada una de Ilas etapas
involucradas, considerando la vision
de un equipo multidisciplinario que
actua de manera interdisciplinaria.

Palabras-clave: Medio de
comunicacion y  conocimiento.
Clases de video. Educacion en red.
Educacion a distancia. Guiones.
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INTRODUGAO

Muito se tem discutido sobre o
cendrio mediado e integrado da
sociedade com as tecnologias da
comunicacdo e informacdo (TIC’s). Os
fluxos de trabalhos, as relagcdes e a
dimensdo espaco-tempo sdo
(des)caracterizadas por modalidades
virtuais e digitais de interacQo e
conhecimento. As diversas mudancas
sociais e tecnologicas modificam
tambem o ser, o fazer das producodes
e relacdes em diversos dmbitos. Ao
voltar nosso olhar para a sociedade,
percebemos que estamos Imersos em
uma trama intrinseca, na qual as
relagcbes se manifestam em redes,
COmMO Um processo que pode ser
visualizado cotidianamente
(CASTELLS, 2010; GOMEZ, 2014).

Esse cendrio reflete o estado das

nossas atividades, no qual muitas
mudancas estQo sendo
reestruturadas e prdticas sendo
acentuadas o]V renovadas,

principalmente com a evolucdo da
pandemia da COVID-19 que ainda
estd em andamento. A esfera social
nunca foi tdo mediada e midiatizada
pela virtualidade, por telas e pelas
redes socidais que atingem seu auge
como ferramentas de “aproximacdo
a distdncia”. Como parte de atuacdo
dessas alteracdes do ser e do fazer
que se estenderam as relacdes, o
cenadrio educacional e midiatico ndo
podiom ficar de fora desses
impactos. A educacdo, seja ela em
quaisguer modalidades, passa por
essdas alteracoes de forma
significativa, nas quais certamente
serdo decisivas para uma mutacdo
em Seus processos, nesse interim o
uUso de midias para disseminacdo e
compartilnamento do conhecimento
também conhece um momento ainda

mais oportuno. Cada vez mais
profissionais da area de
comunicacqAo e informacado,

professores e alunos estdo atuando
dentro dessas redes Nno processo de
ensino-aprendizagem. E um momento
de transporte virtual e digital como
ambiente e a utilizacdo de midias
como ferramentas de trabalho tanto
no ensino presencial como na
educacdo a distdncia (EAD) que
caminham para uma modalidade
mista, hibrida, ainda em mutacdo,
visando conectar-se em uma
educacdo em rede (GOMEZ, 2014
MULLER, SOUZA, 2020) que se baseia
principalmente na visdo do social e
encara os sujeitos como atores alem
das delimitacdes “tempo e espaco”,

ampliando a mediacdo dialogica do
conhecimento compartilhado.

Dentre as diversas midias que vém
sendo utilizadas no ensino,
observamos que o video tem papel
de destaque por sua fluidez de
disseminacdo nas redes. Promovido
com O advento tecnoldégico de
plataformas multimidias e a
utilizacdo crescente de dispositivos
moveis, tem-se observado cada vez
mais a facilidade de gravacdo e
producdo por parte dos usudrios e
profissionais com aplicativos,
ferramentas e programas de
gravacdo e edicdo. O audiovisual
sempre foi muito utilizado no ensino a

distdncia, principamente com a
producdo de  videoaulas, por
apresentar grande potencial de

abrangéncia no cendrio nacional e
facilidaode em estabelecer Ilacos
socidis e identificacdoes entre seus
telespectadores, algo fundamental
buscado na educacdo a distdncia.
Seu uso combinado com atividades
Intensivas em conhecimento pode
contribuir em estratégias no ensino,
agregar valor as atividades remotas
e facilitar a mediacdo
professor/aluno em ambientes
virtuais de aprendizagem.

Muito requisitado por instituicoes de
ensino superiores na modalidade
EAD, o video sempre teve seu espaco
como parte de conteudo
programatico e da proposta
pedagogica de disciplinas em
vigéncia na grade curricular dessas
universidades. Uma vez que a
demanda pela producdo de videos
tem sua escala ampliada em
processos educacionais, alem de
instituicoes, produtoras, profissionais,
designers instrucionais, a producdo
chega O escala dos usudrios, aqui
como professores e alunos, ndo que
ISSO NQO acontecesse antes, mas a
dimensdo ¢é diferente, agora eles
passam também a ser produtores
efetivos de conteudo de suas aulas,

ISSO estd condicionado pela
necessidade da pedagogia
virtualizada que vai “alem do

dualismo tecnologia e aprendizagem,
teoria e pradtica, prolongam-se na
pedagogia que se expande e se
propaga de maneira prodigiosa na
rede, Iinterpelando as tradicionais
iInstituicoes de ensino e demarcando
um novo territorio, o da virtualidade”
(GOMEZ, 2015, p. 9). Considerando o
cendrio emergente, € nesse nicho
que a proposta desse trabalho se
Insere, consideramos que a
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producdo audiovisual tambem estad
em rede e, por isso, O relato de
producdo de videoaulas parece ser
oportuno para compartilhar o
desenho de narrativas e modelos
para producao de roteiros
audiovisuais. Tais propostas podem
servir como base para utilizacdo
tanto de profissionais como
designers instrucionais em suds
propostas pedagogicas de ensino-
aprendizagem e tambéem na
inspiracdo para outros usuarios
(professores, alunos ou instituicdes),
que nesse momento se veem
Instigados a produzir ou reproduzir
suas aulas em formato virtual

O relato de producdo que esta
baseado na experiéncia empiricall]
de producOes audiovisuais das
autoras em produtoras que atuam
com materiais de EAD, traz uma
explanacdo sobre a producdo de
videoaulas para esses ambientes de
ensino superior com O objetivo de
sugerir narrativas que sirvam como
estrutura de roteiro para construir
esses produtos. A descricdo desse
know-how manifesto €& fruto da
consolidacdo e constante utilizacdo
de prototipos audiovisuais em
propostas educacionais produzidas
nos anos de 2018 a 2020[2] para
instituicbes de ensino superior[2] |,
para parametrizar as producoes foi
utilizado como metodologia o design
thinking (BROWN, 2010) pois ele
permite discriminar e acompanhar o
processo produtivo.

FUNDAMENTAGCAO E
PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A configuracdo de ambientes virtuais
de aprendizagem (AVA) frente &
pandemia, nos quais novas ofertas e
demandas de producdo para os
espacos de aprendizagem na
educacdo presencial e a distdncia
estdo sendo flexibilizadas, notamos
que ha uma aproximacdo entre esses
tipos de ensino, culminando em um
ensino mais proximo ao hibrido em
alguns casos.

Na atualidade, a mundializacdo,

a cultura digital e a inclusdo

social das pessodas,

especialmente da classe
popular, nas politicas e praticas

de educacdo a distdncia
geraram outros referenciais
pedagdgicos e bases

epistemologicas de formacdo
nas instituicdes (GOMEZ, 2015, p.
10).

Porém, nQo se trata aqui de delimitar
0os polos entre essas modalidades
educacionais, e sim aproveitar o

[1]O trabalho configura-se como um relato pois se baseia nas producdes realizadas pelas autoras, na experiéncia empirica desenvolvida, fruto dos
projetos e atividade profissional que ambas atuam no mercado audiovisual.
[2] N&o é objetivo aqui fazer uma apanhado cronoldgico, ou evidenciar quais tipos e formatos de videoaulas foram mais utilizados em cada ano. Esse
periodo de tempo serve como pardmetro para observar os padrdes de producdes gerais dos videos, considerando as narrativas que mais se
destacaram em uso. O corte limitador do ano de 2020 foi o més de Julho.
[3] As propostas narradas nesse relato sdo fruto de producgdes para instituicdes de ensino superiores (de ensino a distdncia e hibrido) e em consultorias
com professores conteudistas por meio do designer instrucional. NGo foram observadas ou testadas tais rotinas de producdo em outros segmentos de

ensino OU niveis escolares menores.
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contexto para ampliar o local de fala
das producdes de video, no qual
alem de serem feitas por empresas e
designers instrucionais para atender
uma demanda de instituicOes de
ensino contratantes, estd cada vez
Mais comum e recorrente a producQo
de videoaulas serem feitas e
gravadas por parte dos proprios
usudrios (professores em cocriacdo
ou ndo com os alunos). Alguns
atuavam anteriormente apenas no
ensino presencial, facilitando o
acesso aos conteudos programaticos
em ambientes online e que tambéem
poderiam se beneficiar das
propostas sugeridas neste trabalho
com O advento de plataformas e
TIC’s que facilitem o processo de
producdo.

Se voltarmos das ideias de Castells
(2010), estamos diante de um
paradigma, que ja ndo €& recente,
mas tem como principal matéria o
conhecimento, permitindo verificar
que as midias nesse contexto tem
papel importante. Perassi e Meneghel
(201, p. 54), ao proporem a midia
como “suporte da informacdo ou
veiculo condutor e canal, por onde
alguma informacdo e conduzida ou
distribuida”, podem nos dar bases

para relaciond-las no  cendrio
educacional, no qual existe uma
necessidade constante por

inovacdes de suas linguagens e
ferramentas para o ensino. Como @
criacdo de conhecimento esta
vinculaoda a acdo humana e de

agentes tecnologicos, a eficdacia
expressiva e comunicacional no
processo de composicdo dos

produtos e a apresentacdo das
informacdes (PERASSI; MENEGHEL,
2011) estd diretamente ligada a forma
cCoOmo estes agentes organizam as
informacaodes, seguindo criterios
esteticos, culturais, sociais de acordo
com uma “leitura previa do contexto”.

No que tange a midia audiovisual, a
reinvencdo das linguagens e algo
Inerente, pois compreendem em suad
estrutura uma variedade de
composicoes e mecanismos
expressivos para composicAo de sua
mensagem. Essa disposicdo torna o
estudo mais Interessante Qo
considerar qQque o exercicio de
praticas com linguagens
diferenciadas/inovadoras pode se
constituir numa instdncia importante
de acordo com a nhecessidade
educacional. Com a a grande
difusdo das redes sociais,
plataformas multimidias e afins, o

video vem ganhando cada vez mais
destaque como midia utilizada
dentro das universidades.

A partir do momento que se entende
O video como uma das midias para
compartilhar e disseminar
conhecimentos em Processos
educacionais, se tornando objeto de
aprendizagem (OA) dentro do
designer instrucional (DI) das
producdes, podemos compreender @
justificativa de sua escolhaq, pois ele
pode remeter a ideia tanto da
experiéncia do professor em sala de
aula quanto ir muito além ao
estimular por meio do recurso visual
imagetico a ludicidade e possibilitar
o trabalho de temdticas das mais
diversas formas com o intuito de
uma complementacdo pedagogica
no Processo de ensino-
aprendizagem. Sua utilizacdo dentro
de uma trilha proposta pelo DI revela
a necessidade de planejamento das
acoes e materiais para as situacgoes
de ensino e aprendizagem, oU sejq, a
partir do processo de andlise das
necessidades e objetivos de
aprendizagem € possivel propor um
sistema que englobe e supra as
necessidades pedagogicas dentro
de propostas diddaticas (SILVA, 2013).

Para mapear o processo € descrever
a proposta de producdo para
videoaulas com a proposicdo de
modelos de roteiros, foi utilizado
como metodologia o Design Thinking.
De modo geral, pode-se
compreender que o design thinking,
entre outras definicdes, como um
metodo para solucdo de problemas
(BROW, 2010). Como ele permite o
levantamento das problemdticas
durante todo O processo de
producdo, essa metodologia pode
“descrever processos, metodos e
ferramentas para criar produtos,
servicos, solucdes e experiéncias
centradas no ser humano” (BASON;
AUSTIN, 2019). Além disso, o método

permite  aquisicGo de muitas
informacoes e dados uteis,
fornecendo um panorama dos

acontecimentos para atuacdo de
uma equipe multidisciplinar que atue
de forma interdisciplinar (BROWN,
2010).

O relato das producoes considera os
audiovisuais decorrentes dos anos
de 2018 a 2020, pois periodo em que
foi observado um padrdo nas
producdes, na qual o formato de
video gravado com apresentador se
mostrou mais versatil e com um
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custo menor, pois tanto pode ser
realizado por atores que gravam as
videoaulas, como em producoes com
OS proprios professores das
disciplinas. Tais trabalhos podem ser
feitos tanto sob a demanda de
produtoras de video e designers
INnstrucionais como por um olhar mais
ampliado, principalmente em
decorréncia do cendrio atual, no qual
dispositivos e ferramentas para a
producdo e gravacQo estdo cada vez
Mais acessiveis a usuarios.

NOS anos correntes que basearam o
relato desse trabalho (2018-2020),
foram produzidos 27 projetos para
universidades na modalidade a
distdncia, que alem de outros
entregdveis (como e-book, e-
learning, games diddticos, quizzes,
podcasts), 0s videos sempre estavam
presente como midia € somam como
corpus da pesquisa um total
mapeados de 3380 videoaulas no
modelo de roteiro resumo e 2504
videoaulas no modelo de roteiro
teoria + caso pratico o]V
exemplificacdo. E com base no
leantamento desses dados que sdo
feitas as proposicoes desse relato,
que apesar de abordar, segundo o
metodo do design thinking, o
processo de producQo  antes,
durante, e depois (pré-producdo,
producéo e pos-producéo) focam na
fase de producdo, onde sdo
redlizados e pensadas as narrativas
dos roteiros, por acreditar que é
nessa fase que o encadeamento de
qualguer video se solidifica.

Por isso, com o aporte desses dados
e com a visdo sistemdtica das
producdes (que seréio descritas mais
a frente) ¢é& possivel ter como
resultado O mapeamento de
producOes de videoaulas, de
tecnicas e estrategias de producdo,
propondo estrutura de roteiros que
podem ser utilizados para nortear
producoes, alem de sugerir
possibilidades de utilizacdo de
alguns programas e ferramentas
para finalizacdo, edicdo gravacdo e
compartilhamento desses produtos.
Essas serdo as contribuicOes deste
trabalho.

ESTRATEGIAS E FERRAMENTAS DE
PRODUGCAO AUDIOVISUAL

Como o metodo do design thinking
permite que o pesquisador observe o
antes, o durante e o depois dentro de
um projeto, podemos descrever o
processo de producdo de videoaula
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em trés etapas: a pre-producdo,
producdo e pos-producdo. A pre-
producdo € a etapa de coleta de
insumos para a composicdo da
videoaula, portanto engloba: a
curadoria de conteudo, verificacdo
de adequacdo ao plano de trabalho
e/ou briefing do projeto frente aos
objetivos educacionais. Nesta etapa
e onde se faz a definicdo do formato,
quantidade de videoaulas do
projeto/disciplina, cronograma e 0s
recursos utilizados para producdo e
poOs-producdo.

Ja a producdo envolve a elaboracdo
do roteiro da videoaula baseado nas
orientacoes do designer instrucional.
Nesta fase, o roteiro deve atender as
exigéncias de linguagem audiovisual
de cada formato, seguir aos padrdes
estabelecidos no script, atender as
metricas de texto e cobertura de
iImagem de acordo com a minutagem
de cada videoaula. Aléem disso, nesta
fase ocorre a gravacdo que,
posteriormente, passa pela pos-
producdo com a edicdo do video,
quando €& necessdario dentro das
parametrizacoes estabelecidas
realizar o controle de qualidade,
considerando se ©O mesmo estd
dentro das especificacdes
esperadas, com a resolu¢cdo minima
estipulada, audio/croma key
adequados, legendas e interprete de
libras sincronizados, entre outros.

A producdo audiovisual profissional e
complexa e originalimente pode
demandar uma equipe composta por

diversos profissionais, como, por
exemplo: editores; roteiristas;
revisores; operadores de cdmeraq;

operadores de teleprompter (TP);
maquiadores; diretores de cenaq;
produtores; motion graphics; casting
de atores e apresentadores. E atua
com alguns equipamentos como O
microfone (lapelq, boom ou
direcional - de acordo com cada
gravacdo); cdmera; aparelho de TP;

luminacdo adequada a
necessidade da gravacdo;  tripe;
claguete; cabeamento e extensdes;
disponibilidade para estudio ou
locacoes externas de acordo com @
necessidade, podendo ser vid
parceria ou fixa. Esse tipo de
producdo e realizada por produtoras
de video e empresas de edicdo de
conteudo, sendo muito comum
estarem contratadas por instituicoes
de ensino (esse cendrio € a base de
atuacdo profissional das autoras do
trabalho).

Na medida em que a sociedade se
torna mais conectada com @
comunicagdo instantdnead, e O
crescimento da educacdo em rede,
diversos recursos sdo criados ou
ainda adaptados a disposicdo de
profissionais e usudrios de forma
gratuita para gravacAo e edicdo de
videoaulas, transmissdes Ao vivo e
webconferéncias. Essas ferramentas
tém papel decisivo na materialidade
das producodes, incluindo seus
resultados.

O quadro a seguir gapresenta o
levantamento de algumas
ferramentas utilizadas atualmente
para videochamadas, transmissoes
Q0 Vivo e webconferéncias, com a
possibilidaode de gravacdo para
posterior visualizacdo ou utilizagcdo
como material bruto para
transformacdo para outros formatos
de video, elencando sSuUas
caracteristicas gerais e seu
diferencial.

Quadro 1- Ferramentas de videochamadas/
transmissoes ao vivo/webconferéncia.

Ferramenta Caracteristicas gerais Diferencial

Team limfe dé 40 minulos dé duraclo da

chamada. Disponibiliza wvisualizalho de

cameras, audin/microlons e froca de

ménsagans instantiness entre todos o Permnle & participacio de até 100 pesions
paticipanies. Com ale também & possivel | no plano gratuto

gravar a aula para disponibilizar

S DA Y &, & pode 267 fanlo palo

SesKIop/ ComMpURBEor ou por celular

ZOGm

Usada a parir de uma conta Google,

acaita até 25 pessoas dé forma gratuita

Dispanbihza visualizacso de climeras,

audo/microfons, troca de MENsagens Fossibilidade de produ;doc'sdicao oe
nstantiness antre 10dos 0% participantas, |documentes colaboralives duranis a
lami#m & possivel gravar a aula para chamada

desponibilizar postencmments, & pode ser

failo palo deskiop/oompuUtasdon ou por

celular

Google Hangouts

Permite atd qualro participanies na
reunido de forma gratuita,
compartiihamanto 08 188, Acess0 p&lo
deskiop & calular, & integrachs oom
TouTube, oopks Dove, Meo, Trelio &
calendério

MEs & necessano login'cnacis de conta
para uhliza-io, basta cnar wm link 98 sala
de reunila atfavés 4o navegador

Wharnaby

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020).

Outro  formato possivel paAra
gravacdo de videoaulas e a de
captura de telas, onde o professor
ou DI podem exemplificar situacoes,
demonstracQo de exercicios, ou ate
exibicdo de apresentacdes graficas
assincronas entre outros,
capturando a tela do desktop. O
Screenpresso € um exemplo de
ferramenta para este formato de
videoaula, que de forma gratuita
permite a captura de imagens ou
videos de toda, ou parte da tela do
desktop. Permite edicdo do video e
geracdo de PDF de imagem a partir
da captura, e compartilihamento
com Evernote, Google Drive, Twitter,
Facebook e Dropbox.

Outro aplicativo interessante e o
VideoShow, este aplicativo permite
gravar e editar videos com a opcdo

de integracdo de fotos, videos,
musicas e textos, utilizacdo de
imagens, efeitos, filtros, GIFs e
musicas, alem de permitir um

formato de edicdo simples. Possui
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diversos templates ou a opcdo do
usudrio customizar/criar o seu
proprio template. Tambem € possivel
transformar o video criacdo no
formato MP3, e disponibilizar como
um podcast. Apos a edicdo, o
arquivo gerado pode ser exportado
direto para redes socidis ou para o
smartphone, em um formato de sua
escolha.

Além disso, ainda hd a possibilidade
de gravacoes de videoaula em um
formato mais simples realizado pelo
celular com a utilizagcdo de diversos
aplicativos que auxiliam na edicdo
rapida e compartihamento nas
redes socidis, ou carregamento na
nuvem e posterior disponibilizacdo
nas plataformas digitais utilizadas
pelos professores, escolas e
universidades.

Para todas essas possibilidades
defendemos a utilizacdo de um
roteiro para a producdo audiovisual
descrevendo tudo aquilo que serd
apresentado no video em uma
sequéncia logica ja estabelecida na
pre-producdo. Entende-se por
roteiro uma descricdo palpavel de
uma ideia, uma orientacdo real de
uma sequéncia para execucdo ou
direcionamento do processo de
criacdo que vise alcancar um
objetivo pré-estabelecido (MOLETTA,
2019). Este item €& chave para um
encadeamento de ideias bem
estruturadas e uma producdo que
possa atender as necessidades do
telespectador, por isso foi elaborado
duas propostas de roteiro simples,
que cabem dentro de quaisquer
producoes para fins educacionais.

RESULTADOS: PROPOSTAS DE
NARRATIVAS PARA ROTEIROS
AUDIOVISUAIS

A utilizacdo da videoaula como
objeto de aprendizagem geralmente
e pensada como parte integrante de
outras atividades dentro do plano de
ensino, seja ela em transmissdes Ao
VIVO OU gravada, a proposta pode
ser pensada em combinacdo com
essas outras atividades (exemplo no
Quadro 2) para que conversem entre
Sl.
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Quadro 2 - Exemplo de sequéncia pedagdgica
sugerida para o estudo do aluno.

Objeto de aprendizagem Acdo

E-book Leitura do e-book contendo os principios tedricos

Audiéncia da videoaula expondo um caso pralico, como

i
Videoaula | complemento do e-book

Quizz/game Fixacao de conceitos com um quiz e pratica com games

-Aplica;ﬁm de atividades com mediagao do professor para

Desafio | refletir sobre o tema da unidade

Avaliagdo Realizagao da prova final da disciplina

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020).

Essa previsibilidade ja € planejada
desde o inicio da proposta
pedagogica, pois ela faz parte de um
todo que compoe a disciplina. Por
ISSO mesmo, pdara se enquadrar
dentro desse plano, € fundamental
que o conteudo dessas videoaulas
seja pensado a partir de um roteiro.

Ndo hd um formato de modelo de
roteiro  pre-estabelecido a  ser
seguido, o ideal & gque seja utilizado
aquele que traga mais conforto na
hora da gravacdo ou apresentacAo
da videoaula. Nessa proposta
iIndicamos uma estrutura de roteiro
que pode orientar a narrativa de uma
videoaula e pode ser usado tanto de
forma sincrona (em transmissdes ao
Vivo por exemplo), como assincrona,
que orientam posterior edicdo ou
como video de apoio para outros
materiais da disciplina.

No modelo abaixo (Figura 1), é
proposto um formato de roteiro de
audio e video que serdo utilizados,
dividido por uma tabela de duas
colunas, sendo a esquerda destinada
ds imagens (video) e a direita
destinada ao texto (dudio), esse
modelo permite que seja pensado
previomente o texto do video e as
imagens ou recursos graficos que
entram em consondncia com o texto
falado. Na coluna esquerda (video), €
possivel inserir as indicacdes de
cendrio, uso de letreiro/lettering,
slides, imagens, icones, animacoes,
videos, entrevistas, participacdoes
com especialistas ou outras
possibilidades que sobrescrevam ou
complementem a figura de quem
estd apresentando. Nessa coluna
também ¢é possivel indicar o uso das
cmeras e dos planos quando ha
troca ou possibilidade de gravacoes
com mais de uma cdmera (os planos
sugeridos na proposta sdo plano
aberto ou plano meédio). Na coluna
direita (dudio), € onde o texto ou a
ideia do que serd falado deve ser
Inserido, ele pode ser adaptado para
ser lido por um apresentador ou com
topicos estruturais que norteiom a
fala de um especialista. Para melhor
acompanhamento durante a
apresentacdo  ou gravagdo, as

colunas também podem ser divididas
em linhas, para que o texto que serd
falado acompanhe a mesma linha da
imagem/animacdo/video que serd
apresentado naquele momento.
sugerimos gque seja um documento
editavel, que tenha um cabecalho
para identificar e concentrar todas
as informacdes necessarias para a
producdo, podendo ser adaptadas
conforme a necessidade de cada
proposta pedagogica.

Figura 1 - Proposta de modelo de roteiro.

_PROJETO/DISCIPLINA |
CAPITULO

L) | DURAGAO PREVISTA |
 TITULO DA AULA

viDEo [ AuDio
LETTERING: nome dofa) aterfatriz complete & direita

' [Aqui descreva o que sera lido por
umf(a) apresentador(a), ou elenque
os topicos estruturais que nortearao

a falal.

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020).

Com base na estrutura elencada
acima, e possivel propor dois tipos
de roteiro que tem como formato
final a gravacdo com um
apresentador, seja ele um ator
contratado ou um professor, e que
podem ser cobertos por recursos
visuais ou nd&o. E importante ressaltar
que a escolha de cada modelo deve
considerar sua finalidade, levar em
consideracado que cada
disciplina/projeto pode ser
organizado em unidades curriculares
e cada unidade pode ter um numero
pre-estabelecido de videoaulas e
outros recursos que se
complementam entre Sl. As
propostas abaixo consideram uma
sugestdo de estrutura da narrativa,
nas quais dividimos em dois tipos de
roteiro: roteiro resumo € roteiro
teoria + caso pratico o]V
exemplificacdo.

Modelo de roteiro resumo

Neste modelo (Quadro 3) sugere-se @
elaboracdo baseada na explanacdo
da teoria que foi vista em livros/e-
book ou no proéprio conteudo
proposto para cada unidade da
disciplina. O ideal € que ndo seja
uma videoaula muito longa para que
ndo haja dispersdo do publico, caso
haja necessidade de
aprofundamento e extensdo de
conteudo, o ideal é porcionar o
conteudo em topicos dentro do
video, ou dividi-lo em sub-unidades
menores, ou Uutilizar outros materiais
para compartilhar o conteudo. Esse
tipo de video cabe melhor quando o
aluno pode escolher o percurso
ducacional que ird fazer dentro da
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eproposta pedagogica ou ambiente
de aprendizagem, pois nAo tem
prejuizo com o seu sequenciamento
na absorcdo dos objetos de
aprendizagem. Por exemplo, o aluno
pode ler o e-book ou sd assistir o
video, visto que pode ser utilizado
como a aula em si, pois € baseado
em uma retomada do conteudo
proposto para disciplina.

Esse tipo de roteiro pode ou ndo ter
cobertura imagetica, ficando a
criterio do produtor. As imagens de
cobertura podem ser definidas
previamente nesse momento, pois O
roteiro audiovisual € um casamento
entre texto e imagem, isso facilita
que a abordagem do que estd sendo
dita possa ser complementada ou
reforcada com a juncdo de ambos
no resultado final. Importante fazer
um contraponto aqui, pois hdo estd
sendo defendido que nesse modelo
as imagens Nndo sejam importantes,
mas pensando no conjunto, Nno todo,
o aluno pode ver e rever o conteudo
com imagens em outros objetos de
aprendizagem (como num e-book) ja
que esse video poderia ser um
resumo dele, uma revisGo, uma
retomada dos principais pontos.

Caso o roteiro sirva de base para
uma transmissQo Ao Vvivo, o ideal e
considerar tambem interacdes com
Oos telespectadores que estdo
assistindo em algum momento e
utilizar esse espaco para interacAo e
retomada de demais atividades
quando propostas.

Quadro 3 - Proposta de estrutura
e recursos do roteiro resumo.

Estrutura Descricao Recursos

Apresente o tema gue sera abordado,
contextualizando, delimitando &
Introdugdo organizanco © assunto que sera tratado na |« Um(a) apresentador(a)
|videoaula, « Uma ou duas cimeras (em PM ou PA)
* Imagens a lconas
= Latreiros
= Animagdes simples (poucos movimeantos)
* Entre gutros.

. Descreva de forma resumida os tdpicos
Flesumo da unicade contamplados na unidade.

Faca a conclusio e fechamentos dos
topicos apresentados na unidade.

Resolucdo/conclusdo

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020).

Modelo de roteiro teoria+caso
pratico/exemplificacdo

O modelo de roteiro com caso
pratico (Quadro 4) pode ser utilizado
quando o professor ou DI deseja
complementar/aprofundar o que foi
abordado em livros/e-book no
conteudo da disciplina e
apresentado sob outras formas, ou
ainda trazer apenas a reflexdo
tedrica de pontos chaves da
disciplina com a discussdo de um
caso pradtico, exemplo, exercicio
simulado, demonstracdo de uma
experiéncia e afins. Esse tipo de
roteiro € mais usual em disciplinas
NAs quais a pratica seja um aspecto
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fundamental da ementa e o
conteudo abordado nele ndo foi
trabalhado nos demais objetos de
aprendizagem da unidade. E
importante ressaltar que o percurso
da trilha de aprendizagem nesse
caso e pre-definido na concepcdo
metodologica, cabendo Qo
professor ou DI da disciplina/projeto
elaborar os objetos de aprendizagem
de maneira qgue possam  ser
consumidos @ partir de um
determinado sequenciamento de
aprendizagem do aluno. A ideia geral
dessas videoaulas e que, por meio de
um caso prdatico ou exemplo, seja
apresentada uma abordagem geral
dos conteudos da unidade. Esses
exemplos devem ser bem ilustrativos,
com personagens e, se [possivel,
relacionados Qo universo da
disciplina ou da profissdo. O principal
e que o video tenha uma coesdo,
uma logica de apresentacdo dos
conteudos atraves do caso, pois ele &
O centro da narrativa.

Quadro 4 - Proposta de estrutura
e recursos do roteiro resumo.

Estrutura Descrigac Recursos

Apms&nm o l@ma que Serd abordado,
contexiualizando, delimitando e
organizandg o assunto que sara tratado na |- Umia) apresentador{a)
videoaula, * Uma ou duas cameras (em PM ou PA)
- Imagens” @ icones
Apresente a problemdtica do caso pratice. |« Latreiras
= Animagdes simples [poucos movimeantos)
= Enfre gutros

Introeducio

Intredugio do caso

pratico

Descreva de forma resumida os topicos

contempladoes na unidade, conteddo
cassarna ra resalver o caso pratica.

Resumo da unidade

Faga a conclusdo e fechaments dos models
tbpicos & caso pratico apresantados na
unidade.

Resolugdo/conclusio

Fonte: Elaborado pelas autoras (2020).

A parte visual desse roteiro
geralmente é requisitada pois torna-
se fundamental para o entendimento
do conteudo abordado, afinal ela
ndo sO6 complementa o que estd
sendo falado, ela mostra. O requisito
visual nesse modelo € um aspecto
base para o entendimento do
conteudo, por exemplo, a resolucdo
de uma formula ou problema
matematico com utilizagcdo de slides,
ou filmagem de sua execucdo com O
aporte de um gquadro magnetico, ou
a sequenciacdo de uma experiéncia
quimica onde a visualizacdo das
reacoes ou como sdo utilizados os
equipamentos que fazem parte da
apresentacdo da tematica sdo
necessarios.

REFLEXOES FINAIS

O cenario atual permite a
colaboracdo, a inclusdo e a
cocriacdo entre as redes. Isso
permite que as producdes sejam
mais flexiveis e remoduladas tanto
por produtores quanto por usudrios
que tambem se tornam participantes
dessas producdes, afinal eles
tambem sdo produtores de
informacoes em diversos ambientes.

O qgque molda esses sistemas €
principalmente a integracdo pelos
modos de ser e fazer Nnos pProcessos
comunicativos. O video como midia
do conhecimento vem sendo cada
vez mais utilizado pelo Ensino, e este
parece ser uma combinacdo que
tem trazido frutos de intercessoes
para os dois lados. Com o relato das
producdes no trabalho, ficou mais
evidente que o video pode ser uma
pratica flexivel, interativa e
dialogica, guando estruturada desde
O comeco. NAdo se trata aqui de
abordar uma formula para
producdes de videoaulas, mas sim
mostrar uma visdo de producoes
audiovisuais e por isso a indicagcdo
das narrativas num roteiro
orientativo torna-se tdo importante
para potencializar a relacdo com o
ensino-aprendizagem.

Durante as producdes dos anos
decorrentes da amostragem do
relato, observou-se que a producdo
de videoaulas para EAD nunca
esteve isolada dos demais objetos
de aprendizagem. Este parece ser
um caminho natural para o video
nesse ambiente, ele pode inclusive
ser utilizado como meio para
interaco com outras atividades.
Recentemente, com o0 advento do
ensino online em muitas instituicoes
de ensino por conta da pandemiaq, a
producdo de videoaulas segue
justamente esse preceito, videos
resumos ou de casos prdticos que
servem para costurar a trilha de
aprendizagem que o aluno ird
percorrer. NGO que isso ja ndo
estivesse sendo pensado antes, mas
essa nocdo estd mais evidente
dentro dessa configuracdo.

Ndo se trata apenas de transpor o
que seria feito em sala de aula, mas

pensar em uma proposta
diferenciadaq, aproveitando OS
moldes que o0 proprio meio

audiovisual permite: a exploracdo de
recursos e interacoes, que quando
previstas no roteiro ficam ainda mais
propensas a experimentacoes entre
OS designers Instrucionais,
produtores (agora também
professores e alunos) com o©0s
telespectadores.

Durante o periodo de base do relato,

Q0 pensar as propostas dos videos,
foi evidenciado algumas marcas na
producdo e sdo incorporadas
quando sdo pensados os prototipos
dos roteiros. Uma delas é a questdo
do tempo reduzido das videoaulas, e
ISSO acontece em variadas
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producoes, tanto aquelas gravadas
em estudio como aqguelas em que o
professor assume o protagonismo em
sua apresentacdo durante O
ensino em webtransmissdes. Essa
parece ser uma caracteristica que
advéem do proprio formato
audiovisual, pois ele € um meio de
alta dispersdo, ou seja, o ato de
assistir um video permite que ele seja
feito de variadas formas e atée em
concomitdncia com outras
atividades. Por ISSO, pensar
videoaulas com o tempo reduzido
nas producdes e duracdo foi algo
bem marcado.

Essa caracteristica vem de encontro
com outra, que € ter o video como
porta para costurar conteudos
dentro do plano de ensino, em muitas
producoes o roteiro do video foi
pensando para que esse objeto de
aprendizagem se relacionasse,
chamasse, preconizasse outras
midias e objetos jad propostos no
plano de ensino, por iIsso um roteiro
previo onde € possivel visualizar o
que serd abordado, como e em qual
momento, possibilita prever
interacOes mais efetivas com outras
atividades. E ao falar em interacdo, €
fundamental que ela seja pensada
para que o fluxo ndo “pareca” ser
unidirecional (apesar de nunca ser
unidirecional um ato comunicativo
com sujeitos), mas o ambiente criado
Nna construcAo do roteiro precisa ser
pensado de modo que haja uma
integracdo com o aluno, um didlogo
nas formas de expressdo. Isso vale
tanto para a linguagem, que deve ser
pensada de modo leve e dialdgico,
como quando essa interacdo
acontece com meios e ferramentas
complementares o video, como
chats, entrevistas, atividodes em
outras plataformas online e que
podem ser Incorporadas nas
producoes.

E por isso que todas as mudancas
SOCIdisS as guadis estamos Imersos e
conectados possibilitam
manifestacoes em rede que
alcancam o cendrio educacional e
mididtico. As mais diversas opcoes de
ferramentas para producdo dr midias
educacionais v&o ao encontro com a
possibilidade de INserir a
aprendizagem naAs redes sociais,
transformando-as em um ambiente
social e informalmente educacional.

Ferramentas antes Inicialmente
pensadas para as relacoes sociais,
atualmente estdo sendo vistas como
saida/oportunidade para a conexdo
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virtual entre alunos e professores.
Para isso, tem sido muito utilizado
grupos e/ou perfis em redes sociais,
como Facebook, Instagram e Twitter,
e tambem grupos em aplicativos de
mensagens instantdneas como
Whatsapp e Telegram para entrega
de atividades, grupo de estudos e
compartilnamento de materiais,
tanto entre professores e alunos
como entre professores e demais
profissionais da drea da educacdo,
estabelecendo além do aprendizado,
lacos sociais e identificacdes entre
eles, condicdo fundamental da
educacdo a distdncia, alem de tornar
os professores como produtores de
seu conteudo mididtico, atuante e em
rede.
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