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PROFESSOR MAKER DE RECURSOS E CONTEUDOS AUDIOVISUAIS EM
TEMPOS DE PANDEMIA'

José Anténio Moreira
Susana Henriques
Universidade Aberta - Departamento de Educagdo e Ensino a Distdncia

Introducao

Num tempo em que vivemos numa profunda dependéncia da imagem e em que se torna
cada vez mais necessario desenvolver uma literacia a volta da leitura do que se “vé”, o
audiovisual, sendo um terreno propicio a atividade educativa, precisa de ser abordado de
forma critica no sentido de serem clarificadas as suas potencialidades e virtudes, bem como
as suas limitagoes (Moreira & Nejmeddine, 2015).

Este periodo marcado pelo novo coronavirus é um periodo, claramente, de aceleragao e
rutura em que a compreensao ou tomada de conhecimento ja nao se realiza tanto pela
abstracio, mas mais pela sensacio que privilegia a percecio global. E neste cruzamento
epistemologico que as instituigoes educativas se encontram, debaixo de uma tensao que as
coloca entre a sua tradicional hierarquizagao racionalista dos conceitos, em que se “impoem
condigoes prévias as aprendizagens”; e uma nova realidade, liderada pelos media em rede,
pelas redes sociais e suas linguagens, sobretudo, audiovisuais, que apontam para formas de
pensamento e de expressao de cariz mais estético assentes no poder da emogao e que
recorrem a imagem como “pano de fundo” para as suas narrativas.

Perante esta realidade, de um panorama tecnolégico repleto de informagao digitalizada e no
meio de uma grande explosao de comunicagao audiovisual e usando os recursos
audiovisuais, uma linguagem tao proxima daquela que é utilizada no quotidiano, pensamos
que faz todo o sentido apropriarmo-nos do seu potencial comunicativo, incorporando-os,
cada vez mais, nas praticas pedagogicas para, de um modo consciente, torna-los auxiliares de
mediacao pedagogica capazes de contribuirem para a grande odisseia da escola moderna que
coloca o estudante como elemento nuclear do processo educativo. E, pois, nosso objetivo
principal neste texto sensibilizar os professores para as potencialidades de integragao de
uma pratica maker na escola, apresentando, de forma muito sucinta, as principais etapas do
processo de criagao audiovisual e alguns softwares para a produgao e criagao de recursos
audiovisuais.

Professor Maker: faca vocé mesmo!

Ao utilizarmos o termo maker neste texto a intengao nao € trazer uma nova “moda” para a
educagao, mas sim recuperar algumas teorias classicas da educagao que sao pertinentes para

I Este texto é parte integrante do Capitulo 3 Tecnologias, Contetidos e Recursos Digitais do livro Educagao Digital em Rede:
Principios para o Design Pedagogico em Tempos de Pandemia. Lisboa: Universidade Aberta.
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dar sentido a proposta apresentada de um professor criador e produtor de conteudos
audiovisuais, que “faz” e desenvolve competéncias de maker no contexto da cultura digital.

Um professor maker que sai da posicao passiva de reprodutor ou consumidor, e que
assume, também, o papel de produtor e criador de recursos e conteudos audiovisuais, com
uma webcam, com uma camara nas maos e uma ideia na cabega...

Na realidade, a necessidade de integracao na escola destes recursos audiovisuais digitais
parece-nos ser um dado inquestionavel, uma vez que, nao sendo substitutos do professor,
mas estando intrinsecamente ligados a nossa realidade social e cultural, assumem-se como
um precioso elemento auxiliar do professor. Considerando que sera preciso conviver com
este virus por tempo ainda desconhecido e usando o ensino remoto emergencial,
principalmente, linguagem e tecnologias audiovisuais torna-se, cada vez mais, necessario criar
dinamicas comunicativas e interativas proprias.

Precisamente, porque a experiéncia audiovisual pode constituir-se como “um laboratério da
prépria vida” permite uma aproximagao eficaz a realidade, tornando préximo e familiar o
que parecia distante e incompreensivel (Garcia & Rojas, 2011, p. 10), encerrando em si
propria importantes capacidades motivacionais. No entanto, para que o uso do recurso
audiovisual nao se esgote apenas em questdoes motivacionais, o professor, enquanto
orientador e gestor da sala de aula, deve realizar uma reflexao prévia que o leve a encontrar
as razoes para a utilizagao de determinados recursos e, simultaneamente, deve apropriar-se
da linguagem audiovisual que o recurso comporta no sentido de uma analise critica capaz de
Ihe garantir que essas imagens possuem os niveis qualitativos necessarios para atingir os
objetivos pedagogicos previamente formulados.

Estes recursos de aprendizagem audiovisuais sao, de facto, um elemento central e muito
importante nesta equagao, porque a sua utilizagao em diferentes contextos de aprendizagem,
quer em ambientes fisicos ou virtuais, permitem congregar todas as vertentes da literacia,
podendo, pois, revelar-se uma opgao bastante valida e eficaz. Como referem varios autores,
como Amaral, o video digital esta a afirmar-se “el medio de comunicacion mas potente de
este siglo, porque él abre las puertas, de un modo muy especial, para la alfabetizacion
audiovisual permanente, posibilita y fomenta en los espectadores la capacidad de producir,
analizar y modificar sus propios mensajes” (2004, p.1 ).

Com efeito, com o crescimento do fenémeno dos videos digitais online, tornou-se bastante
acessivel capturar, editar e partilhar pequenos videos, utilizando equipamentos pouco
dispendiosos e softwares gratuitos e livres. Muitas instituicoes de ensino e professores ja
comegam a disponibilizar estes videos online, devido a facilidade de integragao em ambientes
virtuais de aprendizagem.

Nunca antes foi tao facil produzir e distribuir videos online existindo, hoje, uma grande
variedade de ferramentas na web disponiveis para assistir, partilhar e editar videos. Um
exemplo é o Technology Entertainment Design (TED) que inclui muitos recursos, entre os
quais o TED Talks, videos inspiradores cada vez mais utilizados no campo educacional.
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Para além do exemplo anterior existe também a Khan Academy, organizagao sem fins
lucrativos, criada em setembro de 2006 por Salman Khan, que disponibiliza, atualmente, mais
de 3000 aulas em video acompanhadas de exercicios para diferentes disciplinas.

O “lar” dos videos online mais conhecido em todo o mundo €&, sem duavida, o Youtube. Este
servico permite ao utilizador publicar, ver e partilhar videos da sua autoria, ou de outros
utilizadores. Existem inUmeros canais no YouTube com conteldos educativos, como é o
caso, por exemplo, do Discovery Channel ou o History Channel. Varias institui¢oes de ensino
superior ja disponibilizam no YouTube as suas aulas, como The Open University, Yale, Stanford,
o MIT entre outras.

Recentemente, o YouTube tem disponibilizado servigos para as escolas e professores que
reinem conteddos educativos, como o YouTube Teachers® que procura auxiliar os
professores a utilizarem pedagogicamente alguns dos seus videos.

Existem ainda outros servi¢os para aceder e partilhar videos na web, como o iTunesU que
tem uma drea especifica para o ensino ndo superior; o TeacherTube’ uma plataforma para
partilha de videos de instrugio; o Schooltube* onde se disponibilizam videos de professores e
estudantes de diferentes escolas; o Academic Earth® pagina que disponibiliza cursos e videos
online de universidades reconhecidas mundialmente; o Video-Lectures®, repositorio aberto e
gratuito de video aulas; Edutopia’, que faculta videos para professores do ensino nio
superior; e o Vimeo® uma plataforma de visualizagio de videos.

Professor Maker. Etapas de producdo de recursos audiovisuais.

Para além da utilizagao destes recursos disponiveis na web social, é importante, também, que
o professor se “atreva” a produzir os seus proprios recursos audiovisuais através de
softwares de facil utilizagao, que seja um “maker”. No entanto, apesar da sua simplicidade a
realizagao de um recurso audiovisual com objetivos educacionais requer que o professor se
reinvente e que se torne num professor/argumentista/guionista/le produtor com
competéncias na area da realizagao.

Normalmente, o processo de elaboragio de um recurso audiovisual passa por trés etapas
principais: a pré-produgao; a produgao e a pos-produgao (Kindem & Musburger, 1997).

A pré-producdo é a etapa da concegao das ideias, planificagao e preparagao do recurso a ser
produzido. Nesta fase o professor deve eleger os conteludos que irao ser abordados
elaborando para o efeito uma sinopse ou storyline; analisar as estratégias que podera utilizar

2 https://www.youtube.com/user/teachers

3 http://www.teachertube.com/

* http://www.schooltube.com/

® http://academicearth.org/

¢ http://videolectures.net/

7 http://www.edutopia.org/videos
® http://vimeo.com
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para transformar esses conteudos numa obra audiovisual; e escolher o formato do recurso
que pretende produzir.

Um segundo momento da pré-produgao relaciona-se com a elaboragao do argumento, cujo
objetivo é descrever, de forma abreviada como se desenvolvera a agao.

Depois destes dois primeiros momentos- storyline e argumento-, inicia-se, entao, o processo
mais subtil e, sem duivida, um dos mais importantes na produgao do recurso, pois € nesta
fase que as ideias e o conhecimento cientifico sao convertidos em audiovisual: a concegao do
guido. Este acaba por assumir-se como uma forma literaria efémera, ja que a sua existéncia se
resume ao periodo de tempo que leva para ser convertido num produto audiovisual. O
guido possui uma linguagem propria e divide o recurso em cenas com o objetivo de
informar, textualmente, o leitor a respeito daquilo que o espectador verd/ouvira (Field,
1995).

Existem varias técnicas para construir um guiao, mas existem duas que se destacam pela sua
frequente utilizagdo. A primeira, que é mais comum ao cinema, descreve sequéncias
numeradas de imagens e didlogos ao longo da pagina, explicando a agao e que imagens serao
usadas para ilustrar o que é dito. A segunda, a técnica de tratamento divide a pagina em duas
colunas, sendo a coluna da direita usada para descrever tudo o que diz respeito ao som ou
audio e a da esquerda utilizada para descrever o tratamento visual, imagens e outros
recursos visuais que o irao compor (Sanada & Sanada, 2004).

Na concec¢ao do guido devem seguir-se ainda algumas regras basicas, como a utilizagao de
frases curtas e na ordem direta, evitar adjetivos e frases introdutérias longas e sem efeito.
Quanto mais objetivo, direto e claro for o texto, melhor sera a compreensao.

O dltimo momento desta fase é, normalmente, designado de storyboard, referindo-se a
representagao das cenas do guiao em forma de desenhos sequenciais, semelhante a uma
historia de banda desenhada, tendo como objetivo tornar mais facil a visualizagao das cenas
antes de serem gravadas.

A produgdo é a etapa em que sao realizadas as filmagens das cenas que compoem o recurso
pedagogico. As filmagens sao realizadas em intervalos de tempo entre o inicio e o término
de cada gravagao. Uma cena, portanto, é composta por um conjunto de trechos, e um filme
€ composto por um conjunto de cenas.

Durante o processo de gravagao, tudo é importante, desde os diferentes planos que o

-

professor pode experimentar (planos gerais, médios, americanos, close-up, detalhes),

-

iluminagao, a representagdo até a aparéncia dos atores/entrevistados. No entanto,
essencial destacar a importancia da qualidade do som quando a gravagao ¢é feita em campo.

Nesta etapa a “personagem” de professor maker- realizador assume-se como o elemento
central do processo de produgiao, porque vai ser o responsavel por transformar em
realidade o que foi pensado pelo seu “alter ego” - o professor guionista - e pela
apresentacao das solugdes criativas para incongruéncias, inadequagoes de sequéncias das
cenas que possam, eventualmente, existir no guidao. O professor maker - realizador deve
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possuir uma visao clara das varias sequéncias para as unir de forma harmonica e estar apto a
tomar decisoes diante de acontecimentos inesperados. Nem sempre as imagens de um video
sio gravadas na ordem em que serio editadas. E possivel, por exemplo, gravar o
encerramento antes da primeira sequéncia, por isso € imprescindivel uma boa pré-produgao.

Com o guido ja pensado e repensado, o professor deve gravar varios planos da mesma
imagem, de forma a ter bastante material na hora de editar. O ideal é ter alunos-monitores
para acompanhar as gravacées no momento em que estio sendo feitas. E aconselhavel
sempre repetir a gravagao dos planos, no caso de uma ou outra imagem estar fora de foco
ou apresentar imperfei¢coes técnicas.

A pés-produgdo é a dltima etapa e compreende, basicamente, a edigao e a finalizagdo do
recurso audiovisual. Nesta fase o professor edita e organiza os trechos gravados para
composigao das cenas e do recurso como um todo. De todo o material gravado, somente
os materiais mais significativos para a construgao da narrativa e para a construgao do
conhecimento cientifico devem ser mantidos.

Hoje, a tecnologia que é usada nos equipamentos de edi¢cao oferece uma grande variedade
de efeitos, chamados efeitos especiais, sendo possivel utiliza-los para ilustrar, animar,
expandir e/ou comprimir imagens. No entanto, o seu uso indiscriminado, pode ser
prejudicial quando altera a situagao original, dando um sentido diferente do que foi
testemunhado nas gravagoes.

Para apoiar o desenvolvimento destas diferentes etapas da produgao de videos existem
diversas ferramentas computacionais no mercado que podem revelar-se boas solugdes,
como por exemplo: o Final Draft e o Movie Magic Screen Writer, para a produgao de roteiros;
o Storyboard Quick e o SpringBoard para a produgao de storyboards e o Adobe Premiere Pro CSé,
o Windows Movie Maker (2012), o iMovie ou o Final Cut Pro para a edigao de videos.

Na realidade, a realizagao de um recurso audiovisual pedagégico é, sem duvida, uma tarefa
complexa, mas perfeitamente exequivel quando se conhecem estas diferentes fases do
processo e as tecnologias. E quanto mais se produz e realiza, mais experiéncia se ganha e
mais facil se torna produzir um recurso audiovisual.

Professor Maker com softwares de gravacao de écrans.

Para além deste tipo de realizagao mais estruturada, o professor “maker” também pode
criar recursos audiovisuais, recorrendo a softwares de gravagao de écrans. Existem bastantes
softwares gratuitos com esta finalidade, onde é possivel combinar diapositivos com voz e
imagem gravadas através de uma WebCam, e posterior disponibilizacao em plataformas,
como o YouTube ou o Moodle. Apresentamos alguns exemplos.

Apowersoft’. O gravador de écran online da Apowersoft é gratuito e é compativel tanto
com o MacOS quanto com o Windows. Para ser utilizado, no entanto, depende da instalagao
de um launcher. Possui controlos simples para ajuste do tamanho do écran, resolugao, uso de

9 https://www.apowersoft.com.br/gravador-de-tela-gratis
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microfone e pastas para salvar arquivos. Nesta versao a marca d’agua nao pode ser removida
e a gravagao € limitada a apenas trés minutos.

Camstudio'®. O CamStudio é um dos softwares de cédigo aberto mais conhecidos
disponiveis para Windows. E possivel gravar facilmente o écran do computador e sobrepor a
gravagao com o video da webcam, criando projetos comentados. S6 permite salvar videos
em avi ou swf.

Movavi Video Editor''. O Movavi Video Editor é um software gratuito com recursos de
edicao de video, possuindo, também, a capacidade de gravar o écran do computador. Para
além de possibilitar gravar o écran, o Movavi possui um editor incorporado, que possibilita a
edicdo de faixas mdltiplas de audio e video. Depois de finalizada a edi¢ao o programa
permite publicar os videos no YouTube. Disponibiliza também recursos visuais, como titulos,
transigoes, efeitos e filtros. Compativel com Windows e MacOS.

FlashBack Recorder'’?. O FlashBack Recorder permite incluir videos de uma WebCam,
adicionar comentarios em audio e nao tem limite de tempo para as gravagoes. Permite,
ainda, exportar o video para o YouTube ou baixar o arquivo em MP4, AVI, WMV sem marca
d’agua.

Tinytake'’. o Tinytake é um software gratuito que permite realizar gravagdes em video até
120 minutos com possivel partilha do mesmo. Compativel com MacOS e Windows.

Professor Maker com softwares de webconferéncia.

Outra possibilidade para a criagao e produgao de recursos audiovisuais, que ganhou uma
nova dimensao e expressao nesta época de pandemia, relaciona-se com a possibilidade de
gravar as aulas transmitidas via webconferéncia, que podem ser editadas e disponibilizadas aos
estudantes. A seguir apresentamos, também, de forma abreviada, algumas das plataformas
que viram os seus utilizadores crescerem de forma exponencial durante este periodo.

Google Meet. O Google Meet, conhecido anteriormente como Hangouts, é uma ferramenta
de videoconferéncia da companhia Google. A plataforma foi criada em 2017 e é integrada
com os diversos aplicativos oferecidos pela Google. Permite até 100 participantes numa
reuniao e, até, pelo menos, 30 de setembro de 2020, todos os recursos das versdes mais
avangadas sao de livre acesso. Elas incluem as contas G Suite Enterprise, G Suite Enterprise
Essentials e G Suite Enterprise for Education. O Meet é uma plataforma de facil acesso e o layout
é simples, sem limite de tempo para uma atividade, mas nao permite a gravagao da sessao.
Permite a partilha de écran, sendo que o organizador pode controlar a entrada dos
participantes e as cdmaras e microfones, sendo que a criptografia garante a seguranga.

"% https://camstudio.org/

" https://www.movavi.com/mac-video-editor/
"2 https://www.flashbackrecorder.com/express/
' https://tinytake.com/
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Zoom. A plataforma Zoom pertence a Zoom Video Communications. Foi criada em 2011 e
hoje, com a COVID-19, é uma das plataformas mais utilizadas no mundo para realizar

videoconferéncias, sendo que o nimero de utilizadores cresceu de forma exponencial. E
uma plataforma relativamente facil de se usar e possui, também, layout simples.

Uma das vantagens, em relagio ao Meet, é a gravagao da sessio e a possibilidade de
controlar a presenga dos alunos, todavia, nas contas bdsicas o tempo de duragao da
videoconferéncia é apenas de 40 minutos e um nimero maximo de 100 participantes por
sessao. Por sua vez, as contas prollicensed permitem realizar reunides com mais de 40
minutos e um maximo de 300 participantes por sessao com possibilidade de gravagao na
cloud, ligagao a terminais de videoconferéncia e breakout rooms. Em Portugal a plataforma
Zoom-Colibri, disponibilizada pela unidade de Computagao Cientifica Nacional da Fundagao
para a Ciéncia e Tecnologia (FCCN-FCT) foi a opgao principal para reduzir o impacto
causado pela epidemia no Ensino Superior, destinando-se, sobretudo, as instituigoes publicas.
Além do Colibri, a FCCN-FCT também disponibiliza a plataforma Videocast que possibilita a
transmissao de eventos em direto para todo o mundo via Internet.

Skype. E uma plataforma de comunicagio virtual criada em 2003 e, desde 201 |, pertence a
Microsoft®. Possui diversas funcionalidades, como videoconferéncia, envio de arquivos, chat
integrado, partilha de écran e ligagdes de voz. Possui, ainda, recurso de gravagao da
videochamada e pode ser utilizado tanto no computador quanto no telemoével. Nao ¢é
necessaria uma conta da Microsoft para ingressar numa videochamada, porém ela é solicitada
para o login no aplicativo do Skype para computadores e telemoveis.

O Skype pode também ser utilizado para gravar aulas em chamadas de Skype para Skype.
Tem um layout simples e de facil utilizacio pelo utilizador. E menos segura que as anteriores
devido a conexao nao criptografada.

Microsoft Teams. O Microsoft Teams é a plataforma da Microsoft langada em 2016. Faz
parte do Office 360 e associa todas as suas plataformas (Word, PowerPoint, Excel, entre outras)
num sO6 programa que visa simplificar e sistematizar a comunicagao entre grupos. A
plataforma possui um layout moderno e diversas ferramentas colaborativas que fornecem um
ambiente para os grupos que nao se resume ao momento das chamadas de video. Cada
“team” é um grupo virtual no qual seus participantes podem interagir de diferentes formas,
num ambiente exclusivo que possibilita a edicao de documentos em conjunto, facil partilha
de arquivos, controle de participantes por reuniao, e, programar, controlar e realizar
chamadas. Talvez a maior desvantagem seja a falta de familiaridade do publico geral com a
plataforma, dificultando, num primeiro momento, a sua implementagcao. No entanto, a
integracao de diferentes servicos com uma variedade de fungdes dentro da mesma
plataforma traz consigo ainda mais possibilidades ao Teams, tornando a plataforma muito
mais proveitosa a médio e longo prazo.

As comunicagoes de rede no Teams sao criptografadas por padrao. Ao exigir que todos os
servidores usem certificados e outras técnicas de criptografia padrao do setor, todos os
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dados do Teams estao protegidos na rede. Em reunides agendadas a duragao maxima é de

1440 horas ou 60 dias e na opgao reunir agora a reuniao pode durar até 8 horas. Possibilita,

também, gravagao que fica disponivel no “Microsoft Stream”.

Tabela | - Comparagao Funcionalidades Plataformas de Videoconferéncias

oo oJo P A
Capacidade 100 utilizadores 100 utilizadores 50 utilizadores 250 utilizadores
T
emptida Maximo de | hora Até 40 min llimitado llimitado
Reunido
Partilh
a':t' ade Sim Sim Sim Sim
Ecran
S Apenas de forma
nvu? c antecipada pelo Sim Sim (até 300MG) Sim
Arquivos
Google agenda
Chat Sim Sim Sim Sim
Gravaq.z}:) de Nao Sim Sim Sim
Reunido
c ~
X Onexao Sim Sim Nao Sim
Criptografada
Agend t
gen amfn ° Sim Sim Sim Sim
da Sessdo
Controlo de . . . .
Audio e Video Sim Sim Sim Sim
Lista de . S Apenas Apenas Visualizagao e
Apenas visualizagao . L
Presencas visualizacao visualizacao download
Limi I
imite de Salas Nio Nio Nio Nio
Simultaneas

Professor Maker e direitos autorais.

Na criagao e edigao destes recursos audiovisuais, com os diferentes softwares e plataformas
existentes, € muito importante ter em atengao a questio dos direitos autorais. Este é um
tema delicado, que afeta professores e alunos, e merece um olhar mais atento. O professor
deve procurar utilizar apenas imagens e videos em suas aulas de uso livre ou citando sempre
a fonte. Por sua vez, os alunos devem salvaguardar os direitos do professor em relagao ao
material didatico que ele disponibiliza. Isso significa nao reproduzir/utilizar as imagens, videos
ou possiveis diapositivos disponibilizados pelo professor, exceto se houver autorizagao.

Os direitos sobre o uso das imagens &, na realidade, um aspeto fundamental a ter em
consideragao, sendo que podemos utilizar, por exemplo, o Google para captar imagens para
fins didaticos, porém respeitando o direito autoral. Os procedimentos sao muito simples:
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selecionar “Google Imagens” e digitar o tema ou o nome da imagem que se pretende utilizar;
e em seguida, carregar em “Ferramentas” e, no menu “Direitos de utilizagdo”, selecione a
licenga que deseja utilizar e aguarde os resultados da busca. De destacar que existem bancos
de imagens gratuitos com fotos livres para uso pessoal e comercial e bancos de imagens que
podem ser comercializadas.

Em relagdo a imagens/videos gravados em atividades com alunos, funcionarios ou outros
professores é importante informar previamente sobre a gravagao as pessoas presentes e
solicitar assinatura de “Termo de Termo de Consentimento Livre e Esclarecido”. Neste
documento deve ser esclarecido qual sera a finalidade da utilizagdo e quem tera acesso as
imagens. Antes de utilizar a imagem, avalie o conteiudo minuciosamente e tenha certeza de
que nao ha nada que possa comprometer ou constranger as pessoas envolvidas. Quanto ao
conteudo como um todo, é necessario que os alunos sejam esclarecidos de que ¢ proibida a
reproducao das aulas gravadas sem a autorizagao por escrito do professor.

Consideracoes Finais

Como ja tivemos oportunidade de referir na introdugao deste texto, o século XXI colocou-
nos perante um cenario tecnologico repleto de informagao digitalizada e no meio de uma
grande explosao de comunicagao audiovisual, assumindo-se o video digital como um dos
meios de comunicagao mais eficazes e potentes nesta nova realidade.

Ensinar neste cenario de pandemia obrigou-nos a repensar o paradigma educacional e a
utilizar tecnologias e recursos audiovisuais de uma forma mais sistematica, quer para lecionar
em plataformas e ambientes virtuais de aprendizagem, quer para a criagdo de conteudos
audiovisuais.

Experimentar, avaliar, experimentar novamente e ter uma atitude de questionamento
permanente que origine mudangas, parece-nos ser fundamental para otimizar a sua utilizagao
didatica e pedagogica.

No entanto, e como ja salientado, esta mudanga nao deve ser vista s6 do ponto de vista
tecnologico, mas, sobretudo em termos pedagogicos e culturais. Nao basta apenas carregar
no play e ver as imagens a movimentar-se, € necessario enquadrar estes recursos
audiovisuais, numa abordagem que defenda uma visao de aprendizagem assente nao apenas
na aquisicio de conteldos e conhecimentos, mas também no desenvolvimento de
competéncias de aprendizagem, como a colaboragao e trabalho em equipa, a sensibilidade e
responsabilidade social, a adaptacao e flexibilidade, a curiosidade e criatividade e, a
autonomia e iniciativa.

Neste sentido, torna-se necessario sensibilizar os professores para as potencialidades de
integracao de uma pratica maker na escola, viabilizando a aquisi¢do de competéncias muito
gerais sobre os recursos bésicos do processo de criacio audiovisual. E importante que os
professores conheg¢am, mesmo que sucintamente, a iluminagao, o som e a relagao plural que
o audiovisual estabelece entre som e imagem. E, ainda, preciso que conhegam as dindmicas
da filmagem/rodagem. Nao obstante o facto de a grande maioria das escolas nao estar ainda
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devidamente equipada para produzir e editar conteudos audiovisuais, sera imprescindivel
envolver uma boa parte dos alunos e professores na experiéncia de filmar, mesmo que
apenas enquanto exercicio de iniciagao. Trata-se de uma ambigao a que s6 o tempo podera
dar resposta, mas nao podemos deixar de tentar enveredar progressivamente por este
caminho (Mendes, 2018).

E independentemente da eficicia desta pedagogia maker, das estratégias ou do modelo
proposto, consideramos que vale sempre a pena procurar novos caminhos de integragao: do
humano e do tecnoldgico; do fisico e do digital; do presencial e do online; até conseguirmos
alcangar uma educagao verdadeiramente onlife, construida no laboratoério da vida...
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