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Resumo: O presente artigo tem como objetivo descrever o processo de montagem de um
projeto de producdo de conteudo digital para uma disciplina do curso de Engenharia
Elétrica da Faculdade de Tecnologia da Universidade de Brasilia, apresentando algumas
reflexdes decorrentes desta experiéncia. A idéia é esbocar paréametros de utilizacdo das
Tecnologias da Informacdo e sua interface com a educacdo, indicando perspectivas que
possam fomentar as pesquisas e abrir caminhos no estudo deste tipo de experimentagdo
pedagogica em sala de aula. O projeto em questdo trata da montagem, producéo e utilizacédo
de um curso que apresenta conceitos basicos sobre a utilizacdo da Escala Decibel enquanto
medida de poténcia. O intuito é desenvolver um curso em Educacdo a Distancia voltado a
extensdo universitaria para o publico adulto, universitario.

Palavras-chave: Producdo de conteudo digital, Educacdo em engenharia, Metodologias de
aprendizagem em ambientes virtuais, Tecnologias da Informacéo e Comunicagao

1 INTRODUCAO

A sociedade atual passou por transformagdes profundas que possibilitaram o surgimento
de novas formas de comunicar, interagir e estar na web gque podem ser transpostas para o
plano educativo, enriquecendo o processo de ensino e aprendizagem. A internet possibilitou
ndo apenas 0 acesso a um vasto conjunto de informacGes, mas acima de tudo a possibilidade
de novas formas de colaboragdo e cooperagdo no ciberespaco. Discussdes que cercam temas
como e-learning, ferramentas colaborativas, producdo e aplicagdo de contetdo digital no
escopo da Educacdo em Engenharia tornam-se fundamentais em um ambiente que requer
cidaddos cada vez mais preparados para os desafios dentro ou fora dos limites oferecidos pela
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escola. A instituicdo passa a seguir novos padrdes e obedecer a exigéncias que nao figuram
apenas no aparelhamento técnico, como a compra de equipamentos de informatica e conexao
a internet, mas acima de tudo a uma mudanga nos métodos de ensino e de aprendizagem.

A proposta apresentada centra-se no desenvolvimento de contedo digital para uma aula
sobre conceitos relativos a Escala Decibel e seu uso na Engenharia Elétrica. Produzido e
elaborado no Nucleo de Multimidia e Internet (NMI), laboratério de pesquisa vinculado ao
Departamento de Engenharia Elétrica (ENE), da Faculdade de Tecnologia (FT), da
Universidade de Brasilia, o projeto fundamenta-se na metodologia de contetdo proposta por
Garrossini aplicando para isto o0s conceitos de gerenciamento de projetos. Para o
entendimento desta proposta séo abordados os temas: e-learning, modelos instrucionais para a
construcdo de cursos, gerenciamento de projetos e producdo de contetdo digital
(GARROSSINI, 2004).

O contetido produzido no video apresenta caracteristicas que o inserem em um rol de
producdo voltada a tratar conteddos educativos, como forma de cativar a atencdo do aluno,
atuando de maneira positiva na motivacao para aprender e na retencdo do contetdo proposto.
A criacdo e estruturacdo do conteldo proposto foram pensadas como forma de tornar a
tradicional aula, com os componentes, professor, aluno, quadro e giz, em algo atrativo do
ponto de vista educacional, além de incluir dinamismo e a possibilidade de navegar em um
contetdo que ofereca interatividade ao aluno.

Pensando desta forma, os futuros profissionais que estdo sendo formados terdo a
possibilidade de vivenciar e revisar, seja em sala de aula, seja em um local com acesso a um
computador, o contetdo proposto pela disciplina. Na pratica, este tipo de aprendizado podera
implementar o conteddo dado em sala de aula, e, consequentemente, melhorar os niveis de
ensino e desenvolvimento de pesquisa e aprendizagem de alunos, com énfase na
aprendizagem e no ensino de graduacdo em engenharia.

2 ESTRATEGIAS DE APRENDIZAGEM EM TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS

Diante das exigéncias do mercado de trabalho e dos requisitos para uma formacéo por
competéncia, os sistemas educacionais devem estar orientados conforme a construgdo formal
e multipla dos saberes, em um movimento caracterizado pela individualizacdo do processo de
aprendizagem que respeite as caracteristicas do aprendiz, assim como os diferentes estagios
evolutivos incluidos neste processo. Para que isto possa ser feito, devem ser investidos
recursos em uma formacdo voltada para a geracdo de novas formulas e métodos de
verificacdo da aprendizagem. Um deles diz respeito ao planejamento dos processos que
envolvem a producéo de diferentes tipos de conteudo digital. Tal planejamento € fundamental
para a efetividade do contetdo que se deseja transmitir.

Ao propormos uma metodologia para a produgdo de conteudo digital, com a aplicacdo de
recursos multimidia, na modalidade a distancia, utilizando como tecnologia de suporte a
internet, o objetivo é apresentar uma alternativa ao processo tradicional de desenvolvimento
de uma aula, tornando o conteddo mais atrativo do ponto de vista didatico, possibilitando
novas formas de construcdo do conhecimento através de uma aprendizagem significativa.

De acordo com Aratjo (2009), “os responsaveis diretos pelo planejamento e execucdo da
pratica educativa enfrentam a ardua tarefa de repensar os modelos educacionais, prevendo a
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mudanca dos métodos e instrumentos de ensino” (ARAUJO, 2009). O que a autora afirma ¢
que o embasamento tedrico do estudo circunda a &rea do planejamento educacional,
envolvendo especificamente os preceitos da tecnologia educacional, ou do design
instrucional, além do processo de avaliacdo da aprendizagem.

Assim, todo o embasamento metodologico do projeto deve obrigatoriamente estar
condicionado sobre as premissas do design instrucional, que significa estruturar o contetido de
acordo com os recursos tecnologicos previstos. No projeto em questdo, o conteudo audio-
visual deve estar predominantemente inserido no contexto pedagdgico a que se destina:
alunos do curso de Engenharia Elétrica, da Universidade de Brasilia, que estejam cursando a
disciplina Teoria de Comunicacdes, oferecida na grade curricular do 6° semestre do curso.

Na pratica, isto significa dizer que devem ser utilizadas técnicas de producdo de contetido
audio-visual que se adéquem ao publico e ao fim a que se destina. E importante notar que a
tendéncia no campo da construcdo de contetdo digital para uma disciplina, como é o caso do
trabalho apresentado, deve antes de sua execuc¢do estar alinhado com o plano de ensino
proposto e a formulacdo dos objetivos educacionais a que se destina. Por meio de um correto
planejamento entre as etapas de organizacdo de conceitos e conteudos a serem transmitidos €
que o educador adquire instrumentos para construgdo de um material que sirva
significativamente como base para a efetiva aprendizagem do aluno. A acdo de estabelecer
uma agenda de objetivos futuros e de encontrar meios e recursos para cumpri-los é a descricao
prépria ao design instrucional, responsavel pela integracdo, reflexdo e articulacdo entre as
fungdes do planejamento educacional, produtos e materiais disponibilizados aos alunos
(FILATRO, 2003 apud ARAUJO, 2009).

No caso apresentado, o objetivo do conteddo multimidia oferecido aos alunos era a
formulacdo de uma aula sobre o uso e vantagens da Escala Decibel. Assim como o texto
proposto no audio do video, o roteiro com as falas e imagens foram construidas com base em
uma histéria que tivesse total ligacéo a situacdes cotidianas vividas por alunos universitarios
em distintas faixas etarias.

Uma das preocupacdes era abordar o tema de forma didatica, compreensivel e prazerosa
do ponto de vista do receptor da mensagem, sem perder de vista a unidade de tal conteddo
com o que estava no plano de aula do semestre. Sobre isto, Turra afirma que, os objetivos
educacionais contidos em um planejamento devem ser definidos quanto ao nivel de
especificacdo e ao dominio, dentro de trés niveis: cognitivo; afetivo e psicomotor e devem ser
expressos em termos de desempenho esperado do aluno, observaveis e mensuraveis, realistas
e alcancaveis nos limites de tempo, complementares e coerentes entre si, além de importantes
e significativos para os alunos. Para Araujo, a construcdo dos objetivos educacionais ndo pode
perder de vista as exigéncias do mercado de trabalho e os requisitos para uma formacao por
competéncia, onde

0s sistemas educacionais devem se orientar pela constru¢gdo formal e
continua de multiplos saberes, em um movimento de individualiza¢do do
processo da aprendizagem que respeita as caracteristicas do aprendiz em
seus estagios evolutivos, criando, para tanto, novas férmulas e métodos para
verificacdo da aprendizagem (ARAUJO, 2009, p. 31).

Com base em tais aspectos, 0 objetivo do presente trabalho centrou-se na construcéo de
um video multimidia que refletisse de forma fidedigna aos aspectos tedricos exigidos na
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disciplina e transmitisse conceitos usos e exercicios sobre a Escala Decibel. Tal construcéo foi
feita de forma a se levar em conta premissas importantes, que Belhot classificou como néo
apenas um processo de informatizacdo da sala de aula, mas o desenvolvimento de um
processo sistematico para escolha da melhor combinacdo de conteudo, técnica de ensino e
sistema de avaliacdo do aprendizado (BELHOT, 1997 apud ARAUJO, 2009, p. 31).

A aula foi proposta dentro de um panorama ativo de aprendizagem, onde os alunos sdo
capazes de apreender o que esta sendo transmitido de forma ativa, ao contrario dos
tradicionais métodos de ensino em sala de aula. Estes focados no patamar hierdrquico que
coloca professores do lado de quem detém conhecimento e alunos, na margem oposta, em
busca do aprender.

A mudanca de paradigma na area de educagdo em engenharia € sustentada
pelos seguintes pilares: énfase na aprendizagem, pois os préprios alunos
constroem os conhecimentos; “aprender a aprender”, na qual a iniciativa
do aluno em buscar o conhecimento estd apoiada na pratica e na interagdo
com 0 grupo, e na visdo sistémica, que permite aos alunos reconhecer no
mercado as ameacas e oportunidades e internaliza-las através de
procedimentos e agdes (BELHOT, 1997, apud ARAUJO, 2009, p. 33).

Com foco neste processo de mudanca é que o presente trabalho propée uma metodologia
para construcdo de um video multimidia em uma disciplina do curso de graduacdo em
Engenharia Elétrica na Universidade de Brasilia. Fundamentado em proposic6es alinhadas ao
aparato conceitual proposto no plano de ensino e com base nas premissas de desenvolvimento
de conteudo do Design Instrucional.

3 METODOLOGIA PARA PRODUCAO DE CONTEUDO DIGITAL

A criacdo de novas arquiteturas de ensino que aproveitem todos os recursos tecnolégicos
e do aprendizado tradicional pode resultar em aplicacdes inovadoras, se for assegurada a
juncdo de todos os recursos integrados. Ndo ha duvidas de que as novas metodologias e a
nova maneira de pensar sobre o aprendizado resultardo em solugdes de e-learning
inovadoras.

A fim de alcancar este objetivo, a proposta centra-se em um método que apoie a producéo
de um curso via web, utilizando como base as novas metodologias propostas para o e-
learning, o design instrucional e o gerenciamento de projetos. A metodologia proposta baseia-
se no trabalho de Daniela Garrossini, intitulado “Proposta de metodologia para a producao de
contetdo digital para cursos via web” (2004). S&o destacados alguns pontos principais desta
proposta enquanto método escolhido para producdo do conteddo, a forma como foi
estruturada esta producdo e como gerenciar a producdo, aplicando para isto os conceitos de
gerenciamento de projetos. Esses pontos se inter-relacionam, sdo simultaneos e
interdependentes. Como suporte ao desenvolvimento do método foi produzido alguns
instrumentos que oferecem o auxilio necessario ao trabalho desenvolvido durante esta etapa.
A Figura 1 mostra a estrutura da metodologia proposta.
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Figura 1- Estrutura da Metodologia Proposta. Fonte: Garrossini, 2004.

A metodologia prop6e uma estrutura de organizagéo do projeto que facilita o trabalho em
equipe e garante uma visdo global do projeto. A construcdo dos objetos de aprendizagem foi
formulada dentro de uma estrutura analitica do projeto seguindo a estrutura do curso,
composto por elementos mistos, onde parte da estrutura € hierarquica e parte em rede. Desta
forma, a estrutura de curso foi subdividida em mddulos, estes modulos, em cenas e estas em
objetos compostos por roteiros, storyboards, textos, audio e videos (Figura 2). O modulo do
curso representa a maior unidade de informac&o a ser construida. Ja acena representa a menor
unidade de informagdo de um curso, sendo estruturada como uma sequéncia de conteldo,
avaliagOes e atividades interativas.

RCURSOD

—MAaDuULD X

= Cena 1
- Roteiro
- Staryboare
- Texto
- Audio
- Wideo
- Imagens
-~ Animacan
- Integraca@o
- Teste
| ~ Rewvisao
= Cena 2
— Cena 3
= Imtegraam
= Teste
= Rewvisao
—mMODuULD ¥
—mMmADuLo
~INTEGRACAD
—~TESTE
—REVISAD

Figura 2- Estrutura de divisao para a construcdo de um curso. Fonte: Garrossini, 2004.
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O préximo passo foi composto pela montagem das menores tarefas. Foram construidos os
objetos (texto, imagens, videos e audio) separadamente e estes integrados, gerando uma cena.
Apdbs a conclusdo da etapa de integracdo, a cena foi testada e revisada. Esta sequéncia €
aplicada em todas as cenas, que ao final de suas execugdes sao integradas, testadas, revisadas,
gerando um modulo. Essa sequéncia se repete para a montagem de todos os modulos,
finalizando entdo com a integracao, teste e revisao do curso completo.

O processo de execucdo de um curso torna palpavel o planejamento. A execucdo do
projeto deve ser constantemente acompanhada pelo professor da disciplina, juntamente com
os produtores do conteudo. Isto é fundamental para que o curso esteja condizente com as
expectativas tragadas. O professor da disciplina deve liderar a equipe de execugdo, formada
por profissionais de diversas areas, tais como: produtores, editores, técnicos de iluminacgéo e
de audio, designers, programadores, entre outros.

O inicio da execugdo de um curso é empreendido com a apresentacdo do escopo do
projeto a equipe. Nesta reunido os executores sdo informados sobre forma de comunicacéo
estabelecida para o projeto e as fun¢des que cada um ocupara dentro da equipe. A partir desta
apresentacdo, cada profissional recebe as informacfes e documentos necessarios a execugdo
de suas tarefas. Cabe a ele, uma viséo global do projeto, 0 acompanhamento da execucéo, o
controle das etapas e a integracao entre os profissionais.

Uma equipe composta por um designer instrucional, um programador e um programador
visual tem a funcdo de elaborar o roteiro dos modulos do curso. O roteiro deve seguir um
modelo preestabelecido, onde € descrita toda a sequéncia do modulo. Foi proposto aqui um
modelo descritivo de todas as aplicagdes que podem ser feitas durante o médulo, facilitando,
desta forma, a execucdo dos objetos que vao compor cada cena.

E possivel que para alguns casos seja necessaria a producéo de roteiros complementares
aos moddulos, por exemplo, no caso de videos e animacgdes, onde S40 necessarios roteiros
muito especificos para sua construcdo. Foi identificado no roteiro principal a localizacdo dos
roteiros complementares, sendo estes novos documentos. Para cursos extensos e complexos,
com maior interatividade, ha uma etapa intermediaria entre o roteiro e a construcdo dos
objetos: os storyboards das animacfes e videos. O storyboards descreve visualmente a
sequéncia das ac¢Oes e 0s objetos que compdem uma cena.

A partir da confeccdo do roteiro e storyboards, € possivel definir o namero de ilustracfes
necessarias, a quantidade de imagens, de audio, video, textos, 0 nimero de animacdes para
gerar as simulacdes a serem produzidas para o curso. Cada um destes objetos representa uma
ou mais tarefas a serem executadas. Neste momento é definido também o padréo visual a ser
seguido. As tarefas sdo direcionadas para a equipe pelo professor responsavel do projeto, que
distribuird a cada integrante, dependendo de suas func@es as informagfes e documentos
necessarios para construcéo dos objetos.

Os objetos: textos, imagens, audio e video, podem ser utilizados separadamente na
montagem de uma cena ou modulo. Ja as animagbes dependem da construcdo destes
elementos, somados a existéncia de agdes interativas para serem produzidas. Concluidos
todos 0s objetos seguiu-se para a parte final da execucdo, a montagem completa do curso.
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4 O PROCESSO DE PRODUCAO DO CURSO

A criacdo de novas arquiteturas de ensino que aproveitem todos 0s recursos tecnologicos
e do aprendizado tradicional pode resultar em aplicacdes inovadoras, se for assegurada a
juncdo de todos os recursos integrados. Nao h& duvidas de que as novas metodologias e a
nova maneira de pensar sobre o aprendizado resultardo em solucdes de e-learning tdo
inovadoras que nem sequer imaginamos. No caso de anélise proposta, a produgdo de um curso
como apoio ao conteudo ministrado em sala de aula foi formulado em conjunto com os
interesses e metas estabelecidas pelo professor responsavel pela disciplina, no Departamento
de Engenharia Elétrica. O docente tinha como principal objetivo mobilizar esfor¢os na busca
por um método que auxiliasse o contetdo tradicional oferecido aos alunos em sala de aula.
Foi pensado, desta maneira, um curso online, que contivesse uma aula sobre a Escala Decibel.

Neste sentido, a primeira acdo educacional implantada foi uma reunido com o professor
titular da disciplina para definicdo da estrutura, desenvolvimento e a aplicacdo de um curso
sobre o tema proposto. Na ocasido, 0 docente apresentou para a equipe de producdo um
material com o conteudo proposto em formato Power Point. Nele encontravam-se conceitos,
definicdes e exercicios para os alunos. Nesta reunido, além deste material apresentado pelo
docente, foram coletadas as necessidades do docente em relacdo a este curso, quais eram: i)
transmissdo do conteldo proposto de forma dindmica, com a inclusdo dos exercicios
propostos e de maneira didatica aos alunos; ii) minimizar a atuacdo em sala de aula, com um
contetdo que os alunos pudessem acessar de outros locais, que ndo apenas a universidade; iii)
complementar o aprendizado proposto em sala de aula; iv) desenvolver competéncias,
transformando o conteGdo proposto em um importante recurso didatico; v) realizar
rapidamente a construcdo do curso, ja que o prazo para a primeira exibi¢do ocorreria dois
meses depois.

Analisando o material encaminhado pelo professor da disciplina, foi possivel observar
um conteudo excessivamente técnico, que ndo continha conceitos basicos relativos a
disciplina proposta e ndo mostrava termos de uso frequente em sala de aula, ndo
apresentando, assim, uma estruturacdo logica da informacdo. Apds estas observacOes, foi
montada novamente a estrutura do curso e reestruturadas as informacdes de forma clara,
dividindo o curso em dois mddulos, compostos por duas aulas.

Nesta fase, foram definidos ainda como seria composta a equipe de trabalho para a
construcdo do treinamento e como seria a comunicacdo entre esta e professor responsavel ao
longo do desenvolvimento do projeto. O responsavel para o esclarecimento de duvidas ou
para a revisdo de contedo era o professor da disciplina. Em paralelo a defini¢do da logistica
era desenvolvido o curso. Houve a definicao, pela equipe técnica de producéo a utilizacdo do
software Adobe After Effects, ferramenta que possibilita a autoria de paginas, avaliacdes, e 0
acompanhamento do aluno, conforme mostra a Figura 3, que segue abaixo.
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Figura 3 — Imagem da tela do software Adobe After Effects utilizado para edi¢éo do video

Empreendidas tais defini¢des, é importante, observar alguns fatores de risco e restrigdes
ao projeto. A saber: i) atender ao escopo completo do projeto em tempo habil; ii) tempo
escasso para a construcao do curso impossibilitava a produgéo de simulagdes e animagdes; iii)
deveriamos preparar ndo apenas um curso, mas uma estratégia de abordagem de um
determinado conteudo de forma didatica e que gerasse interesse no processo de aprendizagem
proposto; iv) o software de edicdo escolhido utilizava modelos de quadros com animacdes e
cenas de transicdo ja pré-estabelecidas em modelos oferecidas pela ferramenta. Tal fator
acabou por limitar alguns recursos de animacao mais interessantes do ponto de vista visual do
projeto e deixou poucas op¢des de escolha de elementos que compuseram o projeto gréafico do
curso. V) a falta de material técnico proprio impediu que, por exemplo, cenas externas fossem
corretamente gravadas, por falta de um microfone de lapela; e, por fim, vi) apenas um
membro da equipe técnica conhecia a ferramenta de edicdo por completa, o que
impossibilitava que outros membros pudessem também trabalhar no processo de edi¢do das
filmagens.

5 CONSIDERAGCOES FINAIS

O objetivo do presente trabalho foi 0 desenvolvimento de uma proposta para a construcéo
de um curso web, utilizando recursos multimidia. Observamos, a partir do exercicio do
método proposto, que a utilizacdo de métodos organizados, direcionados a producdo de
cursos, apresenta-se como alternativa vidvel ao atendimento da crescente demanda das
universidades por projetos que ultrapassem as tradicionais fronteiras da sala de aula.
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E importante ressaltar a relevancia da aplicacdo de recursos interativos multimidia,
permitindo a construcdo de redes de conceitos, que levam o aluno a optar pelo aprendizado na
ordem que lhe parecer mais adequada. Além disto, as aplicagdes multimidia possibilitam a
construcdo de simulac@es, que sdo meios poderosos de se experimentar idéias e conceitos sob
condicdes que estariam além das possibilidades de teste na pratica, devido ao custo, demora
ou risco envolvidos.

Foram construidos para este trabalho instrumentos para a estruturacdo e controle de um
projeto de curso e modelos de documentos que possibilitam a montagem do roteiro e story
board. Como sugestdo para futuros trabalhos originados do desdobramento deste, séo
propostas a realizacdo de experimentos baseado na metodologia proposta e a investigacao de
novas situacdes e procedimentos que possam ser aplicados e testados, bem como a validacéo
junto ao corpo discente interessado no contetdo, que possa mensurar 0s niveis de aceitacdo
do video apresentado, complementando, assim, a proposta apresentada.
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DIGITAL CONTENT PRODUCING PROJECT FOR A COURSE OF
THE ELECTRICAL ENGINEERING IN THE TECHNOLOGY
FACULTY: LEARNING STRATEGIES IN A MULTIMEDIA PROJECT

Abstract: This article aims at describing the process of assembling a digital content producing
project for a course of the Electrical Engineering undergraduate program in the Technology
Faculty at the University of Brasilia, presenting some reflections arising from this experience.
The idea is to outline the parameters of using Information Technologies and their interfaces
with education, indicating prospects that may foster research and may open paths in the study
of this type of pedagogical experimentation in the classroom. The project in question deals
with the assembly, production and use of a course that presents basic concepts about Decibel
Scale usage as measurement of power. The aim is to develop a distance learning course
targeted at college extension program for the adult and university public.

Key-words: production of digital content, engineering education, virtual environment
learning methodologies, information and communication technologies.
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