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RESUMO
Pesquisa realizada em ambiente virtual de aprendizagem (AVA)/ Moodle do
curso a distancia: Producdo de Audiovisual: Compartilhando Conhecimentos,
promovido pelo Instituto Anisio Teixeira (NTE/IAT/SEC/BA). Envolveu 20
docentes atuantes no ensino basico das escolas estaduais vinculadas ao NTE
12, no municipio de Guanambi/Bahia por um periodo de 4 meses. Trata-se de
um estudo de natureza quanti/qualitativa, exploratéria e descritiva com
abordagem respaldada no método netnografico. A andlise dos resultados foi
fundamentada conforme aporte tedérico previsto no escopo da pesquisa e com
base nos Principios e Eixos da Educacao na Bahia: Proposta Pedagogica uma
Escola de Todos NOs (2007). Os resultados apontaram contribuicdes
favoraveis da autoria na producdo de audiovisuais para formacao/atuacao
docente e evidenciou lacunas quanto a conceptualizacao de curriculo e quanto
a avaliacao dos trabalhos com audiovisuais.

Palavras-chave: Autoria. Aprendizagem. Protagonismo Juvenil. Producéo
Audiovisual e Educacéo.

A maneira como 0s decentes, participantes deste estudo, percebem os

subsidios oferecidos pela utilizagdo de recursos audiovisuais a pratica
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pedagdgica foram observadas a partir das interac6es ocorridas nas atividades
propostas no AVA do curso e aplicagdo de questionarios com utilizacao da
netnografia enquanto método de pesquisa

A netnografia é a abertura das portas do tradicional método
etnografico para o estudo de comunidades virtuais e da cibercultura.
Originado no campo da Antropologia, o0 método etnografico “consiste
na insercao do pesquisador no ambiente, no dia-a-dia do grupo
investigado. (VERGARA, 2005, p. 73)

A Netnografia, também chamada de etnografia virtual deriva da
etnografia, cria, segundo Kozinets (1998), autor do método, um modelo de
pesquisa de campo virtual estudando a partir de técnicas determinadas
advindas da metodologia de pesquisa antropoldgica, comunidades e culturas
online. Trata-se, portanto, da etnografia adaptada para pesquisas no
ciberespaco.

Liliana Passerino (2011), faz referéncia a ideia de KOZINETS (1997):

A netnografia exige combinagéo imersiva entre participacéo e
observacéo cultural com relacdo as comunidades pesquisadas. Desta
forma, o pesquisador deve ser reconhecido como um membro da
comunidade que por meio da pratica de observacao participante,
coleta de dados através da observacéo direta, de longa duragéo,
junto ao grupo escolhido. (PASSERINO, 2011, p.9)

S&o, pois, os professores do curso, que na oportunidade da formacgéo,

buscam respostas para suas indagacdes cientificas.

Conferindo resultados

No férum intitulado “Podcast na Educacgao” foi solicitado ao cursista
refletir e analisar as possibilidades de um trabalho de criacdo de podcasts com
seus alunos e 0 modo como potencializar a construcéo de conhecimentos.

Os comentarios na Figura 1 ilustram o debate:

#® Re: Férum Unico
por .~i=--uuioi= sioww_-- - == - segunda, 23 agosto 2010, 20:44

11 PAVNTE12: Forum Unico

Levando em conta a ludicidade na sala de aula a criagdo de PODCAST € uma novidade riquissima entre
nés educadores, sem divida nenhuma os nossos alunos vdo gostar e entusiarmar bem mais pelas aulas
quando oferecermos a eles recursos dessa natureza. O primeiro passo & aprimorarmos esse nosso
conhecimento, fazermos pesquisas sobre o tema e o mais importante comegarmos a construir os nossos
PODCASTS, para posteriormente levarmos eles a construirem e apresentarem juntos a seus colegas,
tornando assim a aprendizagem significativa e participativa.

O uso dos podcasts na educacdo € ainda muito recente, estamos descobrindo suas
aplicacdes, mas ja ha propostas muito interessantes sendo desenvolvidas.



711 PAVNTE12: Férum Unico

Re: Férum Unico
-~ por 'miinmis rremiea meis - Segunda, 30 agosto 2010, 22:00

Ol& Diana e Colegas,

A produgdo de Podcast na educagao é um instrumento pedagdgico interessante, pois para produzi-lo o aluno tem necessidade
de estudar, realizar pesquisas em diversas fontes; sente a necessidade de debater com colegas e professores, isto enquanto
esta construido o conhecimento para a sua produgao.

Durante a gravagdo perminte fazer outras coisas como revisar o texto, verificar a dicgdo, entonagédo de voz. Essas atitudes
tem um efeito positivo na aprendizagem.

Atenciosamente,

171 PAVNTE12: Férum Unico

. Re: Férum Unico

L)
- por (i w e+ o vome . ..o - quarta, 1 setembro 2010, 17:46
0l& amigos!

Certamente sera um rico instrumento de transformacdo das nossa aulas e a pratricas dos nosso alunos.
Haja visto que a nossa clientela € quase produto das tecnologias. As aulas serdo muito mais atrativas
porque o aluno se sentird autor de sua produgdo e isto vai torna-lo mais responsavel e comprometido
com a escola. Sem falar na criatividade do que certamente sera produzido por eles!

Mostrar principal | Apagar | Responder

Figura 1 — Possibilidades Pedagdgicas

Do ponto de vista dos docentes/cursistas, o trabalho com Podcast na
sala de aula é surpreendente e os resultados podem ser percebidos
rapidamente. Os alunos sentem-se motivados e mais valorizados e assim
passam a se dedicar mais as suas producoes.

Ao estabelecermos um paralelo entre achados da memdria escrita e
questionario, quando se questiona aos cursistas quais palavras melhor
traduzem possibilidades/pontos positivos da préatica pedagdgica com
audiovisuais na perspectiva da autoria, obtivemos as categorias, visualizadas

abaixo, no grafico 2.

Possibilidades Pedagodgica com Audiovisuais
na Perspectiva da Autoria

B Aprendizagem
W Participacdo/ Interesse
Interatividade

M Entretenimento/ Ludicidade

m Conhecimento técnico e
artistico

Gréfico 2 — Possibilidades Pedagdgicas com Audiovisuais na Perspectiva da Autoria

Participagao/interesse se mostrou representativa da percepc¢éo dos

professores em 45%, seguida por aprendizagem com 22% e interatividade com



18%, ficando entretenimento/ludicidade com 11% e, para conhecimento técnico
e artistico apenas 4%.

Ao juntarmos as categorias interatividade com participacao, por serem
correlatas, observamos que 73% dos entrevistados reconhecem que a
linguagem audiovisual favorece uma maior participagéo, interagéo e interesse
entre os estudantes, entretanto, somente 15% dos entrevistados consideram
essa linguagem importante como elemento ladico e artistico dentro do
processo de aprendizagem.

A autoria na prética pedagogica com produc¢fes audiovisuais aparece
como motivadoras e incentivadoras de participacéo dos alunos, favorecendo as
interacdes e a aprendizagem/construcdo do conhecimento. Destarte, as
producdes audiovisuais na perspectiva da autoria podem ser entendidas como
um elemento estruturante com rico potencial pedagdgico.

As categorias participacéo/interesse, aprendizagem/producédo do
conhecimento e interatividade, apesar de estarem separadas, neste estudo
elas séo correlatas e estdo coadunadas de forma que uma categoria corrobora
com a outra.

O termo interatividade é proprio da disseminacédo das Tecnologias da
Informacao e Comunicacéo (TIC). Seu conceito proposto por Marco Silva
(1998) refere-se a um adjetivo que qualifica a participacdo ou troca de acoes.
Para o autor, “a interatividade esta na disposi¢ao ou predisposi¢cao para mais
interac&o, para uma hiper-interagéo, para bidirecionalidade (fusédo emisséao-
recepgao), para participacao e intervencgao”.

Nessa perspectiva, 0 sujeito ndo € apenas visto como mero receptor,
ele imbrica-se com a acéo, definindo o que acontece e passa a fazer parte
dela, podendo assim, ter a possibilidade de intervir ou até mesmo de
interromper o processo. Dessa forma, a contribuicdo pessoal de cada um dos
envolvidos na acdo é muito importante e a atividade colaborativa se concretiza
a partir da premissa da interatividade.

Echeita e Martin (1995, p.37), afirmam que interagédo “constitui o nucleo
da atividade, ja que o conhecimento é gerado, construido, [...] construido

conjuntamente, exatamente porque se produz interatividade entre duas ou mais



pessoas que participam dele”. Nesse entendimento, € por meio das interagdes
gue os sujeitos desencadeiam um processo interno de construgao que 0s
conduzem ao compartilhamento de idéias gerando novas interacdes e
constituindo uma relacdo de cooperacéo e colaboracao.

Por aprendizagem entendemos na concepc¢ao mesma de Llera (2007)

... capacidades; ou seja, poder fazer algo com aquilo que foi
aprendido: relacionar, explicar, comparar, criticar e, de maneira
especial, mudar e transformar a realidade a que este mesmo
conhecimento se refere. A cada conhecimento apreendido,
adquirimos uma capacidade que antes ndo tinhamos. (2007)

Aprender é, portanto, experimentar e aplicar os conhecimentos ou
habilidades aprendidas. As experiéncias com producdes audiovisuais nas
escolas transformam a sala de aula num laboratério, lugar de aprendizagens
gue favorece extrapolar o simples entretenimento para fazer do produto final
um misto de informacao, aprendizagem, conhecimento técnico e artistico.

As possibilidades de aprendizagem, interatividade, interesse,
participagéo, producdo de conhecimento e entretenimento/ludicidade,
evidenciadas neste estudo, sinalizam favorecimentos a producédo de
audiovisuais na Educacéo e as categorias equipamento e falta de preparo do
professor, revelam entraves para o desenvolvimento das.

E notdrio que, em diferentes contextos socio-culturais o
desenvolvimento tecnoldgico ocorre de forma acelerada, entretanto, a maioria
das escolas brasileiras ndo acompanha esse avan¢co ha mesma propor¢cao que
0s outros setores. O barateamento dos equipamentos vem facilitando a
inclusao digital e consequentemente a pratica do fazer audiovisual em
diferentes contextos, mas, embora muitas escolas ja se encontrem equipadas
com os artefatos tecnoldgicos, a sua utilizacéo por parte dos docentes e
discentes ainda esté longe de fazer parte do cotidiano. Grande parte dos
docentes néo se sente familiarizados com essas tecnologias, em contrapartida,
a familiaridade dos jovens é bastante significativa, o que, de certa forma, chega
até a intimidar professores na sala de aula.

A realizacdo de audiovisual com objetivos educativos tem uma
dindmica proépria que requer alguns cuidados desde o inicio da producéo. Nao

se trata apenas de justapor elementos pedagdogicos a recursos audiovisuais.



Para fazer a mediacdo pedagogica, é necessario acompanhar o processo de
aprendizagem do aluno, buscando compreender seu universo cognitivo e
afetivo, sua cultura, histéria e contexto de vida.

A producéo de audiovisuais exige mediacdes criativas e abertas que
possam transformar os espacos fisicos das salas de aula e da escola
expandindo-se para outros espacos. A este respeito, Dewey (1993) afirma que
a escola ndo deve ser a oficina isolada onde se prepara o individuo, e sim um
lugar onde levam em consideracédo as situagdes reais de vida dos sujeitos.

A andlise das experimentacdes e as observacdes foram feitas a partir
dos relatos dos docentes nos foruns: “Voz e Vez da Minha Turma”, “Relato de
Experiéncia e Socializacdo de Resultados” e, “Nossas Histérias na Web”, de
onde emergiram de trés categorias ja evidenciadas nos eixos anteriores:
Aprendizagem/Conhecimento, Interesse/Participagéo, Interatividade.

Pela comparacao entre as interagdes ocorridas no AVA e as respostas
obtidas através dos questionarios pudemos observar a emergéncia de duas
categorias além das ja observadas com a experiéncia dos docentes durante o
processo formativo: Protagonismo Juvenil e trabalho colaborativo.

Quanto ao questionamento sobre a realizagao de algum trabalho
pedagogico com a producéo de audio ou de video enumerando-as por ordem
de prioridade, as palavras que melhor traduzissem a atividade. Os participantes
trouxeram conforme gréfico a baixo: envolvimento 30%, protagonismo juvenil e

trabalho colaborativo e aprendizagem, 20% e entretenimento, apenas 10%

Professor e Aluno Construindo Identidades

M ProtagonismoJuvenil /Autoria

M Trabalho Colaborativo
Aprendizagem / Construcdo de
conhecimento

m Entretenimento

M Envolvimento

Gréafico 3 — Professor e Aluno Construindo Identidades

Ao juntarmos algumas categorias por seu carater de correlagéo, temos

uma visao de que, 50% dos entrevistados destacam a capacidade do trabalho



colaborativo e envolvimento como aspectos observados durante a pratica com
audiovisuais, Ja 40% pontuam que o protagonismo juvenil e construgdo do
conhecimento foram mais evidenciados no transcorrer das atividades.

As respostas confirmam a importancia da producéo audiovisual para
dar voz e vez aos alunos, que se sentem valorizados, estimulados, e
consequentemente mais motivados constru¢ao da aprendizagem.

Para Costa (1990), o protagonismo juvenil, enquanto modalidade de
acao educativa € a criacdo de espacos e condi¢cdes capazes de possibilitar aos
jovens envolver-se em atividades direcionadas a solucéo de problemas reais,
atuando como fonte de iniciativa, liberdade e compromisso.

Ainda segundo o autor, trabalhar com o aluno na perspectiva da
autoria, fomentando o protagonismo juvenil traz ganho tanto para o jovem
guanto para a sociedade: para o jovem, maior autonomia, autoconfianca e
autodeterminacdo numa fase da vida em que ele se procura e se experimenta ,
ja a sociedade ganha em democracia e em capacidade de enfrentar e resolver
problemas, pois, a energia e o potencial criativo dos jovens se traduz em
reivindicacoes.

Vale ressaltar, que para o educador trabalhar na perspectiva do
protagonismo juvenil deve-se considerar as possibilidades e limitacdes proprias
da condicéo de adolescente dos educandos. O que é dito por Costa 1996, nos

seguintes termos:

Além do compromisso ético, a op¢ao pelo desenvolvimento de
propostas, que tenham por base o protagonismo juvenil, exige do
educador uma clara vontade politica da sua parte, no sentido de
contribuir- através do seu trabalho- para a construgcao de uma
sociedade, que respeite os direitos de cidadania e aumente
progressivamente 0s niveis de participagdo de sua populagéo.
(COSTA, 1996, p. 115)

Na proposta de desenvolvimento do protagonismo juvenil, cabe ao
educador ter presenca mais constante junto aos educandos estabelecendo
relacdo de horizontalidade, cedendo o seu espaco “cénico” em posicionamento
“coadjuvante”. O que implica colocar os jovens em posi¢ao de destaque no que
diz respeito aos processos decisoérios, adotando uma postura de apoio,
colaboracéo e cooperacéo, sem, no entanto, perder o seu papel de educador.

Quando se fala em colaboragéo e cooperagao, ha sempre uma idéia de



grupo, e, na etimologia da palavra, tanto uma como a outra ttm o mesmo
prefixo (co) que quer dizer acdo conjunta. Campos et al. (2003, p.26) definem
aprendizagem cooperativa como “... técnica ou uma proposta pedagogica na
qual estudantes ajudam-se no processo de aprendizagem, atuando como
parceiros entre si e com o professor, com o objetivo de adquirir conhecimento
sobre um dado objeto”.

As experiéncias com atividades de producao audiovisual na
perspectiva da autoria, relatadas pelos docentes favorecem o protagonismo
juvenil na medida em que proporciona aos jovens, serem atores, autores e
coautores no processo de construcao de suas produgdes, representando
assim, um movimento pela superacéo das aulas tradicionais, centradas no
professor. Evidenciam, também, caracteristicas de um trabalho colaborativo,
mas que ainda néo tem status de uma expressiva aprendizagem colaborativa,
visto que ainda se pratica alguma divisao de tarefas.

Ao responderem ao questionamento acerca da realizacéo de
producdes audiovisuais com 0s seus alunos, 80% dos docentes disseram ja ter
realizado algum tipo de producéo audiovisual: 70%, em atividades com videos
e 30% com &udio.

Para 55% dos docentes os trabalhos com producédo audiovisuais
desenvolvidos na escola, é satisfatério mas, para 45% ,o0 trabalho com néo
satisfaz; ndo houve resposta para a alternativa excelente. Conforme

visualizacédo no gréfico 4.

Avalia¢ao das Produgdes Audiovisuais nas
Escolas

0%

m Excelente
W Satisfatorio

Néo satisfaz

Grafico 4- Avaliagdo das Produc¢des Audiovisuais nas Escolas

Os motivos que levam 45% dos docentes avaliarem como insatisfatorio
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a pratica de produc¢des audiovisuais em suas escolas sdo 0s mesmos que
aparecem como entraves e dificuldades ja analisados como limites, que sé&o:
falta de preparo do professor, inclusive para 0 manuseio dos equipamentos
tecnoldgicos, falta de espaco (estrutura fisica), e tempo (hora/aula).
Acrescenta-se a esses motivos, 0 aspecto “indisciplina”. Para alguns
professores, a pratica com audiovisuais causa “desordem” entre os alunos. Ha
empolgacao, interesse e participacdo, mas, ndo deixa de ocorrer, em alguns
momentos, uma confusdo e desorganizacao.

Tal situacéo reforga a dificuldade do professor em lidar com situagdes
gue extrapolam os limites das salas de aula tradicional, e revela, mais uma vez,
a necessidade de uma formacao continuada dos educadores que contemple,
num contexto mais amplo, midia — educacao.

Finalmente, ressalta-se que as exigéncias da sociedade
contemporanea, marcada pelas tecnologias e pela rapidez da comunicagéo,
ainda ndo séo claramente compreendidas, o que implica em necessaria
formacdo. Tal formacéo deve ir além do uso meramente operativo das
tecnologias, deve fomentar a reflexdo sobre o porqué e para que utiliza-las,

motivando a autoria e 0 posicionamento critico diante delas.

Consideracgdes finais

A coleta e andlises dos dados desenvolveram-se conforme sistematica
prevista e apontaram pistas importantes acerca das contribuicdes do curso de
formacao para a atuagcédo docente na perspectiva da autoria.

As percepcdes dos professores sobre o conceito de autoria foram
sendo ressignificadas ao longo do curso: no inicio eles se reportavam ao
conceito de autoria atrelado ao de direitos autorais, contudo, apés diversas
interacOes nos foruns, que conduziram a um processo critico e reflexivo sobre
esse conceito é que passaram a ter o entendimento de autoria compativel com
a construcédo em rede, como uma forma coletiva e criativa de construir
conhecimento em que professor e aluno sédo autores e co-autores no processo
de aprendizagem na medida em que se reconhecem como ser autor e que

valorizam o outro como co-participe do processo.
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A producéo de audiovisuais na perspectiva da autoria medeia a
construgéo do conhecimento e sdo motivadoras e incentivadoras de
participacdo dos alunos, favorecendo as interacdes e a aprendizagem com
trocas coletivas efetivadas através de co-autoria e co-participacao.

Ao ser realizada a avaliagéo sobre a realizagcéo de producdes
audiovisuais nas escolas, percebemos que tem qualidade satisfatéria, mas,
ainda é suscetivel de melhoramentos.

Em sintese, os resultados deste estudo permitiram alcancar os
objetivos proposto, na medida em que possibilitou (re)conhecer as
contribuicdes do curso de producao de audiovisuais para a formagéo e atuacéo
docente. Todavia, foi possivel também evidenciar lacunas, principalmente no

gue tange a formacao de professor.
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