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1. Introducao

A educacdo nos dias atuais esta passando por um processo de
renovacao de espacos, conteudos e valores, pois com a revolugao tecnolégica
e cientifica, a sociedade mudou muito nas ultimas décadas. Assim a educacao
ndao tem somente que adaptar as novas necessidades dessa sociedade do
conhecimento como, principalmente, tem que assumir um papel de ponta
nesse processo.

Os recursos tecnolégicos de comunicacdo e informacdo tém se
desenvolvido e se diversificado rapidamente. Eles estdo presentes na vida
cotidiana de todos os cidadaos. Embora seja possivel ensinar e aprender sem
eles, as escolas tém investido cada vez no uso da Tecnologia da Informacgao e
Comunicacéo (TICs).

Educar é colaborar para que professores e alunos transformem suas
vidas em processos permanentes de aprendizagem. O professor tem um
grande leque de opcbdes metodolégicas, de possibilidades de organizar sua
comunicagcdo com os alunos, de introduzir um tema, de trabalhar com alunos
presencial e virtualmente, de avaliad-los. Uma mudanga qualitativa de visao
inovadora no processo ensino/aprendizagem acontece quando o professor
consegue integrar as tecnologias: as telematicas, as audiovisuais, as textuais,
as orais, musicais, ludicas e corporais. Cada docente pode encontrar a forma
mais adequada de integrar as varias metodologias, mas € importante que

aprenda a dominar as formas de comunicagao.



Dentre as tecnologias que sdao usadas como metodologia de ensino, a
tecnologia audiovisual, usando recursos de multimidia, tera uma abordagem
especial neste trabalho, mostrando resultados de uma pesquisa realizada
sobre o uso desse recurso de multimidia na sala de aula e abordando
ferramentas a serem utilizadas por professores na produg¢ao dos videos.

A convivéncia dos jovens em idade escolar com equipamentos
eletrbnicos, tais como videogame, televisores e computadores, pode ser
significativo para entender algumas das razdes da dificuldade da escola atual
em estimular a participagao do aluno e, por outro, alguns elementos para uma
possivel superacado desse problema. Assim, a aplicacdo desses recursos, tais
como a multimidia faz com que o ensino acompanhe a linguagem dos novos
tempos, buscando novas tecnologias de ensino para assim poder dinamizar as

aulas.

2. Referencial Teérico

A utilizacdo dos recursos tecnoldgicos na educacao é uma realidade, a
cada dia, nos equipamentos e softwares sao disponibilizados para a utilizagao.

Estudos demonstram que a utilizacdo das Tecnologias de
Informacao e Comunicagao (TICs), como ferramenta, traz uma
enorme contribuicdo para a pratica escolar em qualquer nivel
de ensino. Essa utilizacdo apresenta multiplas possibilidades
que poderdo ser realizadas segundo uma determinada
concepcdo de educacdo que perpassa qualquer atividade
escolar. Inicialmente é importante salientar que, desde o final
da década de 80, as escolas publicas do estado de Minas
Gerais tém sido equipadas com um verdadeiro arsenal de
tecnologias: TV Escola, video-escola, centrais de informatica
etc. Todos esses projetos tém a pretensdo de ensinar com o
apoio das maquinas e assim melhorar a pratica pedagogica [...]
(VIEIRA, 2003).

Segundo Levy (1993), o homem pratica as tecnologias da inteligéncia
desde a Antiglidade. Para ele, a linguagem é uma das tecnologias da
inteligéncia capaz de viver, aqui e agora, o presente, o passado e o futuro. E é
sobre ela que ira cair todo peso do universo da informatica, como um todo, por
meio de simbolos, sons, videos, musicas etc. Dentro desse contexto, ela

assume um papel importantissimo para a compreensao do universo virtual e do



préprio agir e existir no universo real. E por meio dela que o espaco imaginativo
do homem ganha forma no real e no virtual.

De acordo com Amarilla (2007), a integracao da tecnologia na educagcao
teve para si, em um primeiro momento de conceituacdo, que a pratica de
ensino por meio da tecnologia é uma questao de formacao, isto €, era preciso
formar os professores para aplicagdo de conteudos informatizados ao ensino
de suas disciplinas. Portanto, ainda segundo Amarilla (2007), o enfoque da
informatica para a educacao, desde o inicio, foi uma ferramenta pedagédgica.
Vérias pesquisas guiaram os estudos desenvolvidos para o uso da informatica
permitindo a aproximagao entre professor e aluno para o seu uso continuo no
processo cotidiano de educagdo. Assim, muitos programas foram
desenvolvidos com conteludos diversificados brotaram juntamente com os
laboratérios de informatica nas escolas.

O que se viu em seguida foi uma certa resisténcia, uma certa
dicotomia entre as praticas educacionais informatizadas
efetivamente nas salas de aulas, de um lado, e de outro, o
avanco de sistemas que proporcionam o uso de informatica
como ferramenta educacional. A questdo que permanece
dessa pesquisa: é por que os professores resistem ao uso da
informatica na educacdo, duas hipoteses se abrem a partir
dessa questdo: talvez porque ndo estejam preparados para a
aplicagédo de uma didatica tendo como ferramenta a informatica
ou talvez porque ainda nao estejam preparados para pensar a
informatica como meio de comunicagdo na educacao
(AMARILLA, 2007).

Segundo Spanhol e Spanhol (2009), nas universidades que fornecem
educacao a distancia o uso da tecnologia ja € uma realidade, pois educacao a
distancia é um processo de ensino aprendizagem mediado por tecnologias.
Pode-se considerar que a educacao a distancia comegou a existir a partir da
invengcdo da imprensa, por Gutemberg (1943), e desde entdo tornou-se
possivel a aquisicdo de conhecimentos sem a presenca fisica do educador,
somente com a sua mediacdo. O ensino por correspondéncia foi um marco da
educacao a distancia com a expansao dos correios, nessa fase era utilizado
apenas materiais impressos, portanto sua interacdo era muito lenta. Com o
surgimento de outros meios de comunicagdo tais como televisdo, radio,
gravagcbes de audio e video, surge entdo a segunda geracao de EAD,
denominada de geracao multimidia, e € nessa fase que o aluno comporta-se de

modo passivo, como receptor da informacdo. A terceira geracao dispde de
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tecnologias interativas, através da rede mundial de computadores (internet),
essa geracao ja possui uma caracteristica importante onde o modelo esta
voltado em especial ao aluno, assim o professor se preocupa com O
desenvolvimento do material didatico, tendo que ser ele em formato eletrdnico,
muitos professores preferem programas geradores de arquivos de multimidia
(audio e video) para elaboracao do material, assim disponibilizam as chamadas
“video-aula” aos alunos.

Segundo Vargas, Rocha e Freire (2007, p. 3-4), citando Kindem &
Musburger (1997), definem que o processo de producao de um video deve ter
trés etapas principais: a) Pré-producao, b) Producao e c) Pés-producéo. A Pré-
producdo consiste na preparacao, planejamento e projeto do video a ser
produzido. Esta etapa envolve as atividades que devem ser desenvolvidas,
desde a concepcao da idéia inicial até a flmagem. Nesta etapa, tem-se que
desenvolver a Sinopse ou storyline, o Argumento, o Roteiro e o Storyboard. A
Producao é a segunda etapa e é onde sao desenvolvidas as filmagens das
cenas que vao compor o video. A terceira etapa é a P6s-Producado, onde séao
realizadas as atividades para a finalizagao do video e é quando se faz a edicao
e a organizacao das tomadas gravadas para composicao das cenas e do video
como um todo.

Para dar inicio ao desenvolvimento dos tutoriais digitais em forma de
video foi preciso investigar as formas de trabalhar com esses videos. Segundo
Moran (1995) ndo se deve usar as videos-aulas com o intuito de coloca-las
quando ocorre um problema inesperado e o professor nao poder ministrar a
aula, uséa-la eventualmente pode ser util, mas se for feito com freqiéncia
desvaloriza o uso do video e coloca na cabeca do aluno a nao ter aula.
Também exibir um video sem muita ligagdo com a matéria, logo o aluno
percebe que o video é uma forma de camuflar a aula. O professor que acaba
de descobrir o uso do video costuma esquecendo de outras dinamicas mais
pertinentes, o uso exagerado do video diminui a sua eficacia e empobrece as
aulas. Nao é satisfatério exibir o video sem discuti-lo, sem integra-lo com o

assunto da aula, sem voltar e mostrar alguns momentos importantes.

3. Objetivos



O Programa Nacional de Informatica na Educacado (Proinfo), € um
programa educacional criado pelo Ministério da Educacéo, para promover o
uso pedagdgico da informatica na rede publica de ensino fundamental e médio,
onde as escolas precisam apresentar um Projeto Politico Pedagogico de uso
das TICs na educacao e formalizar o compromisso de prover a infra-estrutura
para o adequado funcionamento dos laboratérios de informatica.

O foco desse trabalho é transformar manuais e guias de atividades de
softwares de uso educacional em tutoriais digitais em formato de video,
pesquisar ferramentas de producao de video-aulas, ou seja, ferramentas que
disponibilizam a criacdo de audio, video e edicdo dos mesmos. Com as
ferramentas pesquisadas sera possivel elaborar um conjunto de manuais para
utilizacao das ferramentas selecionadas para a geracao dos tutoriais digitais e
desta forma instrumentalizar os professores na escolha de técnicas e softwares
para produzir o seu préprio material instrucional. Capacitando professores na
elaboracao de seus videos, facilitara a introdugcao das TICs nas escolas e

atendera o programa do governo federal de inclusao digital.

4. Metodologia

Como a metodologia utilizada é uma pesquisa-acao, inicialmente foi
realizada uma enquéte sobre o uso dos tutoriais digitais em sala de aula
entrevistando alunos do curso de Sistemas de Informacado que utilizam video-
aula no aprendizado de disciplinas do curso e somente depois foi iniciado o
processo de desenvolvimento desses tutoriais.

Para dar inicio ao desenvolvimento dos tutoriais em formato de video foi
necessario pesquisar ferramentas de criagdo de video, criacdo de audio e
edicdo das gravagbes para sincronismo dos mesmos. Dentre essas
ferramentas fez-se opcao por usar os softwares “AutoScreenRecorder 3.1.17,
Sound Forge e ferramenta Windows Movie Maker.

O “AutoScreenRecorder 3.1.1”, € um software livre que captura a tela do
computador para criar filmes em formato AVI, permiti capturar movimentos de
mouse, textos digitados, areas retangulares, janelas, tela cheia, menus
selecionados e tudo o que for feito na tela do computador. A verséao livre do
AutoScreenRecorder nao disponibiliza a gravacao de audio e sincronismo do
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mesmo com o video, assim tem-se que usar outra ferramenta de gravacao de
audio.

Para a gravagao de audio foi escolhido o Sound Forge da Sony em sua
versao 9.0 que é um software livre e capaz de capturar audio do microfone e da
entrada Audio In da placa de som do computador.

Para edicao das gravacdes de tela e audio e sincronismo optamos pela
ferramenta Windows Movie Maker que esta incluso no pacote do Sistema
Operacional Windows XP instalado nos computadores do laboratério da

instituicdo.

5. Desenvolvimento

A pesquisa sobre o uso dos tutoriais digitais em formato de video na sala
de aula foi realizada com alunos do terceiro ano do curso de Sistemas de
Informacao. O professor da Disciplina de Engenharia de Software Il utiliza o
recurso da video-aula como forma de expandir os conhecimentos adquiridos na
sala de aula. Realizada uma enquéte sobre o uso dessa tecnologia com 13
alunos que se dispuseram a responder o questionario, onde cada aluno pode
marcar mais de uma alternativa para cada item abordado.

A Figura 1 nos mostra o grafico com o primeiro assunto questionado na

enquéte, sobre o local onde os alunos acessam as video-aulas.
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Figura 1 — Gréfico: Onde tem acesso a video-aula, em percentagem.



A Figura 2 apresenta o grafico com o segundo assunto questionado na

enquéte, que é sobre o entendimento da disciplina através da video-aula.
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Figura 2 - Gréfico: Entendimento da disciplina através da video-aula

Os dois ultimos assuntos abordados foram se os alunos conseguem ter
um bom aproveitamento na disciplina com a utilizacdo da video-aula e se
utiizam a video aula para revisar o conteudo da disciplina. A Figura 3
apresenta o grafico com os resultados dos alunos em relacdo ao bom

aproveitamento da disciplina através da video-aula.
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Figura 3 - Gréafico: Bom aproveitamento da disciplina através da video-aula

A Figura 4 apresenta o grafico com o indice dos alunos que utilizam a

video-aula para revisar o contetdo da disciplina.
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Figura 4 - Gréfico: Utilizagao da video-aula para revisar o contetdo da disciplina

Obteve-se resultados satisfatérios na pesquisa do uso de video-aulas no
aprendizado do conteldo das disciplinas, como se pode observar pelos
resultados obtidos.

Pode-se observar na Figura 1 que 38,5% dos alunos acessam as video-
aula na escola, 15,4% no trabalho e 92,3% em casa, o0 que resulta que quase
todos os alunos utilizam a video-aula como um auxilio no aprendizado, pois
também assistem em casa ou no trabalho.

Na Figura 2 o entendimento da disciplina com a video-aula também
obteve bons resultados, sendo positivo o indice de 84,6% dos alunos que
entende quase tudo a partir do recurso disponibilizado.

Novamente na Figura 3 repete-se o bom indice de 84,6% em que o0s
alunos conseguem ter um bom aproveitamento na disciplina, na sua
percepcao, com a video-aula. Quanto ao uso de video-aula para revisar o
conteudo, apresentado na Figura 4, 92,3% disseram fazer o uso.

Como a elaboracao dos tutoriais em forma de video esta em sua fase
inicial, comegou-se a aprender a utilizar os recursos do software
AutoScreenrRecorder em sua versdao 3.1.1, pois tem-se que comegar a
capturar e gravar a tela do computador, e o audio deve ser introduzido
posteriormente, baseado na seqtiéncia apresentada no video.

No tutorial desenvolvido at¢é o momento do  software
AutoScreenRecorder em formato de documento Word (Office 2003) foram
apresentadas algumas caracteristicas da ferramenta, tais como:

e ainterface de usuario pode ser redesenhada para uma operacao facil;
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e as opcgdes de gravacao podem ser ajustadas, incluindo a tela cheia ou
uma area retangular;

e 0 programa registra sua tela de forma precisa com o minimo de
interferéncia que vocé faz no seu computador;

e com sua alta produtividade, ele grava o ponteiro do mouse com efeitos e
vocé pode mover a regido durante a gravagao;

e 0s arquivos de video gravados podem ser salvos em filmes flash e com
nomes de arquivo gerado automaticamente. Entdo vocé nao tem que
parar cada vez que inserir um nome de arquivo.

Foram abordados também os processos de instalacdo do software e
desinstalagéo.

Algumas das principais fungdes do software de maneira geral, sé&o
apresentadas, mas todas as funcdes sao abordadas no tutorial desenvolvido.

A configuracao de layout da tela para gravacao possibilita configurar as
teclas de atalho, a figura 5 apresenta a tela para a configuracao do botao Start,

que é o botdo para iniciar o processo de gravacao.

o
~

‘ . Record Now

‘ (") stand By ‘
| From
From [ 4
| Hotkeys [ press the key ta ] Add
To > . Start: k  []Mouse pointer |
| . Stop: |
Advanced ) |
: I Set Hotkey for Start Recording |
¢ [ |
T Oak + @od + Oshie + [F3 [v]
Fe
@) Help File & timer
i ) Rectangular area
W About
3 O Object / Window
O Exit O Active window

B @ Full screen

Figura 5 — Tela de configuracdo de tecla de atalho



Pode-se definir os efeitos de mouse na tela, para que seja apresentada
a figura de um quadrado redondo, de um quadrado ou para que seja um circulo

no video. A figura 6 exemplifica as opcgoes.
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5 x

‘ ‘ . Record Now ‘ ‘ Stand By ‘
From
From >
; Mouse Click Effect Dptions X
To > ﬁj Shaw Left-click effect f_% Shaw Right-click effect pter
Sh
Advanced p S =
| (%) Round square ) Round square
O Square (%) Square
() Circle ) Circle
Tasks Bill _—
f.Green v | Blue v
@ Help File Sl = s
Fill Fill
W About Show the letter "R
@ Exit O Active windaw
- () Full screen

Figura 6 — Opc¢des de efeito de mouse

No AutoScreenRecorder 3.1.1 é possivel definir a area da tela do
computador que deseje ser gravada. Na figura 7 esta a tela do programa que
nos oferece as opc¢des de gravacao da tela e temporizador de uso do software.

A opcdo “Rectangular Area” ndo est4 habilitada para gravagéo na versao
Free. Com “Object /Window’ vocé define a area da tela que deseja gravar. Para
que grave em seu video a barra de ferramentas de sua tela ou a barra superior
da tela onde fica os botbes de fechar, maximizar e minimizar as janelas deve-
se habilitar a funcao “Active Window”. A opcao “Full Screen” permite que vocé
grave a tela toda do seu computador, sem que vocé altere a area de gravacao
durante a gravacao.

Temporizador de uso possibilita programa um tempo para comecar a
gravacao do video, a funcdo dessa opcao é a “Use Timer’, com ela define-se o

tempo habilitando a opcéao “delay” e inserindo tempo escolhido.
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5‘.. AutoScreenRecorder 3.1 Free

. Record Now ‘ ’ O Stand By

From
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To L4 . Start: Clrl+F3 'Y Mouse pointer
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Delay: 5 & seconds
W About
(3 @ Obiect / Window
@ Exit E O Active window
- () Full screen

Figura 7 — Tela para habilitar a drea de gravacdo e configurar de delay para inicio da

A ferramenta de gravacao de video contém configuracdo de gravacao

do arquivo de video no computador, a Figura 8 contém a tela para configuracao

de gravacao do arquivo.

Pode-se selecionar o codec a ser usado para comprimir 0 arquivo de

gravacgao

video no formato AVI, torna-lo menor em tamanho e jogar mais rapido.
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+ AutoScreenRecorder 3.1 Free

‘ . Record Now ‘ Stand By ‘
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To 4 ‘L:'.'. Codec: | Microsoft Video 1 [v] Codec Options...
: Cinepak Codec by Radiuz
Intel Indea® Video 4.5
Advanced ) Codec YUY Intel
Microzoft Yideo 1
Divi4® £.1.1 Codec (2 Logical CPUs)
#wil MPEG-4 Codec
Video File Options «264 - H264/48YC encoder
Tasks 3ive D4 451 Pro Video Codec
WPED® Simple Profile
avi 44| File Optioy ¥PE1® Advanced Profile
WPE2® Heightened Sharpness Profile
@) Help File WP70® General Prafile
WP317? Compressor
ffdshow Video Codec
Microzoft Windows Media Video 9
W About File name: AutoScreenRecorder_001 Nov....
=]
O  Exit
File folder: | o:“documents and settingsilucineida nara\desktop

Figura 8 — selecionando codec

Executar mensagens ap6s a gravacao do arquivo de video no
computador é importante, pois um arquivo de tamanho extenso pode demorar
muito tempo para concluir sua gravacdo. As mensagens pode ser um som,
uma mensagem mostrando 0 nome do arquivo salvo ou um mensagem
informando o local onde foi salvo e a mensagem informando o progresso da
gravagdo do arquivo. Essa ultima opgdo de mensagem esta habilitada na
versao free, mas apods ser selecionada, e finalizado o processo de gravacao
nao aparece essa mensagem de progresso.

Configurar o formato do nome do arquivo de video € desejavel para
diferenciar gravacodes, ou seja, o professor pode estar produzindo mais de um
tutorial de software e pelo nome do arquivo ele pode diferenciar os videos dos
tutoriais de cada software. Na configuracdo do nome pode-se determinar um
nome para o arquivo, a quantidade de digitos apés o0 nome (para arquivos com
numeracao automatica para facilitar a ordem de gravacao dos videos), data de
gravacao, hora de gravacdo, nome do computador que foi realizada a
gravacao, nome do usuario do computador, um sufixo (pode-se 0 nome do

autor do video) e também ha uma opcéo que pode-se alterar a ordem desses
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nomes. Essa funcado do software facilita o processo de elaboracdo do video

pelo professor, pois é possivel manter os arquivos de forma organizada. O

exemplo de configurar nome do arquivo é mostrado na Figura 9.

PoTs

Stand By
fuutomatic File Naming Options
Filenarne Format
Order:
From Prefie: | AutoSereenRecardsr_ Prefix
Autamatic number .SL;ttoematic number
To Murnber of digits |3 || | Time Z
| . T | Computer name Glalonss
—— Start at: 1 Use_r HaTrie
Advanced []End at Suiffis
Farmat: —
Date Dec. 31 |
Time 2359 Tae
Tasks Computer name
User name
@ HelpFile LUl o
Preview
W About AutoScreenRecorder_007 Moy, 21 09.56 LUCIMEIDA Lucineida Mara_Pro.avi
Owenwrite Dptions "when File Exists
O Exit (%) Mever ovenwite [generate a new filename)
O dusk
) Ovenwrite
5

Figura 9 — Configurando nome do arquivo

E possivel configurar agcdes para substituir o nome de um arquivo recém
gerado em que 0 nome ja existe na pasta com a qual esteja salvando, o local
onde sera salvo os arquivos de video. Outras funcbes também podem ser
configuradas, mas neste trabalho foram salientadas as principais pelo fato de
se ter pronto um tutorial completo do software.

O botao “Record Now” inicia a gravacao, de acordo com o tempo de
delay configurado. Para fechar a janela do AutoScreenRecorder em processo
de gravacdo em execucdo o botdo “Stand By faz essa funcdo. Finalizar a

gravacao é funcao do botao “Stop”. Esses botdes sdo mostrado na Figura 7.

6. Conclusoes
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E importante que o professor perceba e saiba o valor e a importancia
dos recursos audiovisuais para o bom desempenho e eficacia do seu trabalho
escolar. A tecnologia além de renovar o processo ensino-aprendizagem, esta
estimulando o desenvolvimento do aluno quanto a sua criatividade,
independéncia e valorizando o seu lado imaginario.

Portanto, os recursos de multimidia servem para explorar novas
possibilidades pedagdégicas e contribuir para uma melhoria do trabalho docente
em sala de aula, valorizando o professor e 0 aluno como sujeitos do processo
educativo.

Na pesquisa pbde-se notar que recursos pedagdgicos utilizando as TICs
como a video-aula, podem ser um dos materiais utilizados por professores e
alunos, pois o conteudo da disciplina pode ser abordado de maneira
abrangente e auxiliar nas limitacdes impostas pela carga horaria reduzida. Os
videos podem assistidos em casa e o numero de vezes que o aluno desejar,
podendo sancionar suas duvidas e expandir os conhecimentos adquiridos em
sala de aula.

A elaboracao dos tutoriais deve ser realizada com planejamento, pois 0
préprio video é tdo importante como sua forma de utilizacdo. E importante ter
bem claro tudo o que pretende fazer durante a elaboragado, ter um plano

detalhado que registre o objetivo do video e o tempo de duracgao.

A introducao do video previamente gravado e com linguagem
audiovisual adequada permitiram ndo s6 mostrar a imagem do
professor, como também exemplificar contelidos com riqueza
de detalhes e informacées promovendo assim, uma maior
compreensao do aluno sobre os conteldos das aulas. Porém,
ndo se deve apenas introduzir tecnologias, ou mesmo
apresentar videos nas aulas, o uso desses precisa ser
contextualizado e planejado para atender as necessidades
pedagégicas para difusdo do contetdo. Ao construir um video
com objetivos pedagogicos, se faz necessario conhecer os
processos de producdo para que seja possivel efetivar todas as
vantagens que este recurso audiovisual oferece ao
ensino/aprendizagem (SPANHOL e SPANHOL, 2009, p. 8).

Como dito anteriormente, o desenvolvimento dos tutoriais esta em fase
inicial, e com o que foi realizado, pode-se concluir que o software
AutoScreenRecorder € uma ferramenta de facil utilizacdo. Professores que néo
estdo habilitados quanto a utilizacdo dos recursos da informatica, conseguem
produzir seus videos orientando-se com o manual elaborado do software. Os
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videos podem ser armazenados no disco rigido do computador de forma
organizada para facilitar a elabora¢&o dos tutoriais digitais.

Os videos produzidos através do AutoScreenRecorder sao da mesma
definicdo da tela do computador em que foi produzido, podendo o aluno
enxergar de forma nitida a telas do software abordado na video-aula, como os
menus e botdes que estdo sendo selecionados, as palavras digitadas, etc. Os
efeitos de mouse que o software oferece é importante para visualizacdo do
cursor e ponteiro do mouse.

A versao livre do AutoScreenRecorder é bastante limitada quanto as
funcbes existentes na versao original, mas sera de extrema utilidade para a

elaboracao dos tutoriais pelos professores.
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