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RESUMO: O desenvolvimento das tecnologias da informacdo e comunicacdo (TICs)
vem provocando inimeras reflexdes quanto a postura do professor frente a alunos
habituados as tecnologias. Promover a interatividade entre aluno e materais pedagdgicos
e entre professor e aluno € um dos desafios que o video pedagogico O CICLO DA
AGUA, produzido pela LIGHTRAY Multimedia, vem assumir como prova de conceito
da plataforma HORUS de ensino, idealizada por GANDOLLA (2001). Neste artigo
estédo colocadas, de forma breve, as diretrizes e os conceitos da plataforma, bem como a
estrutura da prova de conceito que o video O CICLO DA AGUA representa para a
avaliacdo da eficiénia pedagdgica do modelo de aprendizagem proposto pela plataforma
HORUS, pois o video foi concebido para auto-aprendizagem pelo aluno, seus familiares
e professores, e para uso em sala de aula pelo professor, o que é ilustrado pelo breve
relato de experiéncia do uso do video por professores da prefeitura de Monteiro Lobato,
municipio de S&o Paulo.

PALAVRAS CHAVE: Video pedagogico. Interatividade. PCN. Ciclo da agua. Meio
ambiente.

Introducéo

O desenvolvimento das tecnologias da informacdo e comunicagdo, que
caracterizam a sociedade da informacdo, vem provocando inimeras reflexdes éticas,
estéticas e pedagogicas, em um ritmo acelerado no ultimo século (SILVA, 2001). Em
decorréncia disso, a educacdo é fortemente pressionada a acelerar o modo como é
executada, pois novas maneiras de ensino e aprendizagem séo exigidos (MORAN et al.,
2000).

Hoje, constata-se que o conhecimento se constrdi individualmente e que a
informacdo ndo tem sentido se ndo existe a predisposicdo do receptor de integra-la em
sua propria rede de experiéncias cognitivas. Essa predisposi¢cdo € muito importante para

a distincdo dos conceitos de ensino e aprendizagem, ja que esta ultima é uma atividade
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intencional (FONTCUBERTA, 2003). Pode-se dizer que o0 processo de
ensino/aprendizagem depende dos objetivos e preferéncias do professor/educador,
considerando a complexidade do conteddo da aprendizagem, e do nivel de capacidade
de aprendizagem do individuo e da intencionalidade deste Gltimo em aprender
(MOSCOVICI, 1997).

A linguagem audiovisual tem o poder de aproximar a sala de aula do cotidiano,
das linguagens de aprendizagem e comunicacdo da sociedade da informacgdo, mas
também introduz novas questdes no processo educacional. O video possui uma forma de
contar multilinguistica, de superposi¢do de cddigos e significacdes predominantemente
audiovisuais (MORAN, 1995), que integram-se dentro de um contexto comunicacional
afetivo, de forte impacto emocional, que facilita e predispde a aceitar mais facilmente as
mensagens. Por esses motivos, consegue comunicar-se com qualquer idade (MORAN et
al., 2000). Assim sendo, o video passa a ser um campo desterritorializado e némade de
linguagem e funde-se de uma forma colaborativa com outras estratégias discursivas
(MELLO, 2008), transformando-se, desse modo, em uma ferramenta valiosa de alto
potencial pedagogico. Mesmo para um material audiovisual, busca-se, atualmente, que
este seja, de alguma forma, interativo. Na interatividade, ocorre uma mudanca
fundamental no esquema classico de comunicacdo: a triade emissdo-mensagem-
recepcdo. Por isso, é preciso que o suporte informacional seja flexivel de modo a
permitir a intervencdo do usuério (SILVA, 2001). Com base nisto, neste trabalho, sera
considerado video interativo aquele que permite a interacdo do usuario com o conteudo
do video, permitindo-lhe escolher a sequéncia a ser vista por ele. Um video pedagogico
interativo serd, entdo, aquele no qual o esquema de navegacdo sera baseado nos
aspectos cognitivos e metacognitivos, de modo que possibilite ao usuario realizar
escolhas (conscientes ou ndo) que coadunem com seu estilo de aprendizagem.

O fato de tornar possivel diversificar, ndo somente as diferentes linguagens na
educacdo com suas variadas formas de representacdo, e multiplicar as condicdes de
acesso a informacdo que as novas tecnologias da informacdo e comunicagdo faz com
que as TICs aumentem a possibilidade de uma aprendizagem muito mais significativa
(PAIS, 2002) e duradoura tanto em conhecimento quanto em valores humanos.

No Brasil, o processo para incorporar computadores e internet pelos professores
ainda esta nos estagios iniciais. Mais de 80% das atividades escolares ocorrem na sala
de aula, entretanto, 90% dos computadores disponiveis em uma escola encontram-se

nos laboratérios de informatica que, por sua vez, sdo pouco utilizados (BARBOSA,;



CAPPI; GARROUX, 2012). Sob o ponto de vista da Educa¢cdo como um todo, segundo
relatorio EFA (Education For All) da UNESCO (2007), apresentado em 2010, dos 128
paises participantes do IDE (indice de Desenvolvimento da Educacdo), o Brasil
encontra-se em 88° lugar, estando a frente somente de paises em guerra e da Guatemala.
Este quadro alerta para a necessidade de uma analise mais profunda da educacdo
realizada no pais para que as intervencdes busquem melhores resultados de
aprendizagem.

A partir do quadro delineado pelos relatérios nacionais e internacionais sobre a
Educacdo, no intuito de produzir um material pedagégico de alta qualidade e que
possibilitasse tanto o uso pelo professor em sala de aula quanto pelo aluno para sua
auto-aprendizagem, quebrando com o paradigma obsoleto de apresentacdo unilateral e
monoto6nica de contetidos, Gandolla (2001) desenvolveu as bases de uma Plataforma
Inteligente de Ensino (HORUS), usando técnicas de Inteligéncia Artificial, que permita
a otimizacdo do processo de aprendizagem por meio da aplicagdo de conceitos do
Estado da Arte no campo educacional e da Tecnologia Web (i) baseada na Teoria da
Complexidade (MORIN, 2007); (ii) que tenha uma abordagem humanista para o ensino;
(iii) cuja aprendizagem seja ativa, centrada no individuo e colaborativa; (iv) com
interatividade baseada em estilos de aprendizagem e nas Teorias de Mudltiplas
Inteligéncias de Howard Gardner; (v) que utilize estratégias metacognitivas; (vi)
construida com base em sistemas hipermidias adaptativos de ensino, que possua uma
tutoria inteligente e; (vii) embasada na web semantica; (viii) e na Metodologia
Comunicativa de ensino.

Como prova de conceito para avaliar a eficiéncia pedagdgica do Modelo de
Aprendizagem concebido para a plataforma HORUS (GANDOLLA, 2001), foi
produzido o video pedagdgico interativo O CICLO DA AGUA pela LIGHTRAY
Multimedia, que: (i) tem como principios a aprendizagem como um processo de
formacdo, baseada na busca do autoconhecimento de uma nocdo livre de
espiritualidade, valores humanos e atitudes pro-ativas em prol da transformacdo da
sociedade, do respeito mutuo e da responsabilidade social (MORIN, 2007); (ii) aborda o
Tema Transversal “Meio Ambiente” dos Parametros Curriculares Nacionais (PCNSs),
focando um dos ciclos da natureza: o ciclo da agua (iii) implementa mecanismos de
interatividade e propde um modelo de aprendizagem colaborativa, tendo a
responsabilidade pela aprendizagem compartilhada entre Professor e Aluno a partir da

discussdo dos trechos do video em sala de aula; (iv) incorpora um conjunto de 32



atividades extras concebidas com base na Teoria das Mdltiplas Inteligéncias de Howard
Gardner (GARDNER, 2001), que buscam otimizar o processo de aprendizagem e
iniciativa do aluno por explorar contetdos mais complexos.

Para esta prova de conceito, foi feita uma expansdo experimental de um modelo

simplificado de ensino-aprendizagem, como se V& no esquema abaixo (Fig. 01):

Figura 01 - Esquema de modelo de ensino/aprendizagem do DVD “O CICLO DA
AGUA”
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Fonte: LIGHTRAY Multimedia.

Os objetivos de ensino foram formulados com base nos PCNs, considerando as
Habilidades, Conhecimentos e Atitudes (HCA). Para alcancar esses objetivos, utilizou-
se como estratégias a interatividade e os estilos cognitivos, 0 aumento crescente de
complexidade dos conteudos, atividades extras baseadas na Teoria das Multiplas
Inteligéncias e o uso de estratégias Metacognitivas. A avaliacdo é feita por ciclos
intermediérios de correcdo, que correspondem a questdes a serem respondidas sobre a
sequéncia vista, e pos-avaliacdo, que engloba a navegacdo do aluno por todas as
possibilidades oferecidas pelo material por meio do controle remoto do DVD. As

possibilidades de navegacdo pelo material é esquematizada abaixo (Fig. 02):



Figura 2 - Esquema de navegagio do DVD “O CICLO DA AGUA”
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Fonte: LIGHTRAY Multimedia.

Neste esquema, vé-se que o video esta dividido em 5 sequéncias intercaladas por
avaliacOes (questdes) sobre a tematica do bloco anterior a ela. Na mesma tela de
questdo, é possivel, para aquele que navega pelo DVD, selecionar uma das oito
atividades de multiplas inteligéncias criadas para a tematica da sequéncia de video que a
antecede, bem como voltar a esta sequéncia para vé-la novamente ou seguir adiante para
a proxima. Percebe-se que neste modelo: (i) 0 aumento da complexidade se da em cada
sequéncia do video; (ii) a interatividade acontece quando aquele que navega pelo video
tem a oportunidade de escolher qual caminho seguir dentro dos estilos cognitivos e das
estratégias metacognitivas; (iii) 0 autoconhecimento se promove com a possibilidade de
exploracdo das varias inteligéncias; (iv) o “erro” passa a ser uma estratégia de
aprendizagem, ao estimular a curiosidade pela exploracdo de outras possibilidades de

resposta.



O conceito por tras da navegacdo do DVD ¢é o de permitir ao aluno interagir com
os conteudos nele existentes, proporcionando o autodidatismo e a autoavaliacdo. O
usuario passa a ser responsavel pela propria aquisicdo do conhecimento. Isto faz com

que O CICLO DA AGUA seja um video pedagdgico e interativo.

Descricdo do Trabalho Desenvolvido

O presente trabalho teve por objetivo, a partir do relato do teste da prova de conceito
com a aplicacdo do protétipo da plataforma HORUS de ensino criada por Gandolla
(2001) - o video pedagdgico O CICLO DA AGUA - discutir se é, este prototipo, um
video pedagogico, interativo e eficiente como uma ferramenta de ensino-aprendizagem.
Para tanto, o video foi aplicado em escola de Ensino Fundamental 11 do Municipio de
Mogi das Cruzes, a EM Benedito Ferreira Lopes (CAIC), no ano de 2007, no terceiro
bimestre, pela prépria proponente do projeto (0o que serd chamado de “aplicacdo
direta”), e em escolas de Ensino Fundamental 1 do municipio de Monteiro Lobato, no
ano de 2011, pelas professoras desta rede de ensino apo6s terem sido capacitadas pela
proponente do presente trabalho (o qual sera denominado “aplicacdo por terceiros™).

Quanto a Aplicacdo Direta, foi realizada no terceiro bimestre letivo do ano de
2007, apds terem visto o conteido AGUA, tema previsto pelo curriculo do 6° ano no
segundo bimestre do Ensino Fundamental 11 no municipio de Mogi das Cruzes, SP; com
175 criancas do 6° ano entre 10 e 12 anos, estudantes do Ensino Fundamental da EM
Benedito Ferreira Lopes, Mogi das Cruzes, SP. Os alunos viram o video somente 1 vez
em aulas de 50 minutos. Os contetdos foram vistos anteriormente em sala de aula de
forma tradicional. Foi aplicada uma Avaliacdo Diagnostica ANTES e DEPOIS do video
e uma Avaliacdo Somativa em grupo. A partir disto, foi realizada uma observacgdo néo
estruturada de conversa informal com alunos e de suas atitudes por meio de conversas
informais com os alunos e com seus pais.

Na Aplicacédo por Terceiros, esta foi realizada no bimestre letivo do ano de 2011,
apos terem trabalhado o conteddo Meio Ambiente, previsto no curriculo do Ensino
Fundamental | do Municipio de Monteiro Lobato, SP. Assistiram ao video todos os 25
professores que compunham a rede de Ensino Fundamental 1 do Municipio de Monteiro
Lobato, SP, no ano de 2011, e as 303 criancas por eles responsaveis. Foi realizada uma
capacitacdo de 20h dos professores, incluindo as teorias pedagdgicas, planejamento de

aula e navegacéo e utilizacdo do video. O video foi visto somente 1 vez, tanto pelos



professores como pelas criancas de 6 a 10 anos e professores da rede de Ensino
Fundamental 1. Foi aplicada uma Avaliacdo Diagndstica aplicada antes e depois do
video para os professores e para as criancas, pelos professores, sendo adaptada em
forma de imagens em auxilio as criangas ainda ndo alfabetizadas. Foi realizada uma
observacao ndo estruturada de conversa informal com professores sobre suas impressoes

pessoais sobre o video e sobre a aplicacdo com seus alunos.

Resultados Obtidos

Aplicacdo Direta:

Nos primeiros minutos de aplicacdo do video, por acreditarem que era “mais um
video para assistir”, muitos alunos, em todas as turmas, conversavam e brincavam entre
si. Ao perceberem que tinham que responder a uma pergunta para seguir adiante, isto
passou a ser um desafio, e invariavelmente pediram para assistirem novamente a
primeira parte para conseguirem responder. Ao assistirem novamente, aqueles que ainda
insistiam em conversar, era chamada a atencdo pelos proprios colegas de sala, que
pediam siléncio. Todas as turmas escolheram seguir com o0 video para verem as
atividades ao final. Com a atencdo maxima no video, as criangas passaram a ficar mais
interessadas e faziam as mais diferentes perguntas relacionadas, inclusive, a gravacao
das cenas. Apesar de o tempo total do video ser de 22 minutos, este teve que ser
dividido em 2 aulas de 50 minutos pela quantidade de perguntas que surgiam no
decorrer da apresentacdo do video. Apds responderem a pergunta, era-lhes perguntado
se gostariam de assistir o video ou de ver as atividades relacionadas ao trecho.

Comparando as avaliagdes diagndsticas de antes e depois de os alunos assistirem
o0 video, nota-se que a aquisi¢do do conteudo assinalado nas questbes foi superior ao
anterior apds a apresentacdo do video aos alunos, como demonstrado nos gréaficos 01 e
02, referentes as questdes 01 e 07 da avaliagdo diagndstica, cujas perguntas sdo as
mesmas feitas no intervalo entre uma sequéncia e outra do video. Ao antes de responder
as questdes, os alunos foram orientados de que algumas questdes poderiam ter mais de

uma resposta correta.



Grafico 1 - Numero de escolhas para cada alternativa da questdo 01 da avaliacdo
diagndstica e suas combinagdes possiveis. As alternativas eram: a) Orion; b) Via Lactea;
c) Sistema Solar. Registro informal de avaliacdo, desprovido de tratamento estatistico.
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Fonte: LIGHTRAY Multimedia.

Gréfico 2 - Numero de escolhas para cada alternativa da questdo 08 da avaliacdo
diagndstica e suas combinagdes possiveis. As alternativas eram: a) dos mares e oceanos;

b) dos rios e aquiferos; c) da chuva. Registro informal de avaliacdo, desprovido de
tratamento estatistico.
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Além do conhecimento adquirido, ao realizar as atividades de Madltiplas
Inteligéncias, muitos alunos descobriram outras habilidades e outras formas de
aprender. Em conversa informal, a aluna Tamiris chegou a conclusdo de que “ndo era
burra, apenas aprendia de um jeito diferente”. Outro aluno, Matheus, que até entdo era
considerado um “aluno propenso a retencdo”, ao ver 0 video, emocionou-se ao ver 0
sistema solar e confessou que “sempre quis saber como era o Espaco”. Ao terminar a
navegacao pelas atividades, perguntou: “ainda da tempo de ser um bom aluno,
professora?”. Ao saber que sim, ele mudou completamente, se tornando um dos
melhores alunos. Atualmente, Mateus toca diferentes instrumentos classicos, dentre eles
violoncelo, flauta transversal, violdo, piano e prepara-se para ser maestro. Ainda diz nao
esquecer de estudar astronomia mais adiante.

Com relagdo as atitudes, durante a reunido de Pais e Mestres que se seguiu ao
uso do video, muitos dos pais disseram que os filhos estavam “reclamando” com eles,
pois desligavam as luzes, falavam para fechar as torneiras e separavam o lixo para a
reciclagem. Alunos passaram a pedir a direcdo o conserto do bebedouro que vazava
agua.

Em algumas turmas, alunos pediram, ao final, para realizarem uma peca de
teatro, criada por eles prdprios, a ser apresentada as outras turmas, mostrando a
importancia da agua e da floresta para a vida e o que o ser humano precisaria mudar

para proteger o planeta.

Aplicacéo por Terceiros

A aplicacdo do video as criangas do Ensino Fundamental | do Municipio de
Monteiro Lobato, SP, foi realizada pelos professores da rede apds capacitacdo realizada
por Ana Paula Dantas Passos pela LUMEN Treinamento, um dos bracos da LIGHTRAY
Multimedia responsavel por capacitacdo e Treinamento.

A apresentacdo do video, e principalmente de algumas atividades de Multiplas
Inteligéncias, revelou aos professores muito de seus alunos e de si mesmos. Ao inveés de
julgarem negativamente algumas criancas, estas passaram a receber um olhar diferente
do comum, como tendo uma maneira diferente de aprender e sendo valorizados por isto.
Os professores, entdo, apresentaram o video aos alunos e realizaram a avaliacdo antes e
depois da apresentacdo. Os comentarios dos professores foram diversos, mas Unicos em
um ponto: o video havia tocado tanto a eles como as criancas de uma maneira diferente.

Com relacédo a aplicagdo com as criangas, os professores foram unanimes em dizer que



as criangas, principalmente as menores, permaneceram interessadas, “quase sem
piscar”, enquanto assistiam ao video, sem problemas de indisciplina, como relataram
alguns professores com relagéo a outros videos trabalhados.

Estes mesmos professores, ao aplicarem as atividades de multiplas Inteligéncias
com as criangas, perceberam os diferentes potenciais de seus alunos, além de
redescobrirem o prazer de estar em sala de aula, com algo inovador, criativo e que faz as

criancas participarem ativamente da aula.

Considerac6es/Concluséo

O poder do audiovisual reside no fato de ir aléem do que é captado de forma
consciente, permeando o inconsciente, encontrando repercussao em imagens simbolicas
e arquetipicas (MORAN et al., 2000). O video O CICLO DA AGUA utiliza-se de uma
linguagem sensivel e acessivel, que sugere reflexdes profundas sobre o tema e sobre si
mesmo, respeitando a inteligéncia da crianca, como na fala sobre o simbolo da arvore na
india. Sua linguagem, citando Moran et al. (2000), vai além do que é captado de forma
consciente, chegando por diversos caminhos inconscientes. Sendo assim, aqueles que
assistem ao video ndo estdo totalmente passivos, pois processos interiores estdo
ocorrendo, a ponto de provocar mudancas de atitudes. Um exemplo esta no relato sobre
0 aluno Mateus.

Pode-se dizer, entdo, que o préprio roteiro ja € um grande fator que o diferencia
de tantos outros produzidos e disponibilizados em qualquer suporte, cumprindo o0s
primeiros itens que o classifica como um material de qualidade: (i) ele engendra a
criacdo de novas atitudes; (ii) é respaldado por uma perspectiva comunicativa, moral e
libertadora (VICTORELLY, 2009).

Outro aspecto que faz de O CICLO DA AGUA diferente de outros videos é a
interatividade. Para seguir adiante, o usuario precisa passar pela tela de questbes e
escolher responder a questdo, voltar a sequéncia do video para entender melhor ou
acessar as atividades de Mdltiplas Inteligéncias relacionadas na barra inferior, cobrindo
diversas estratégias e estilos de aprendizagem, classificando este material como
pedagdgico e de qualidade, ja que (iii) possibilita o autodidatismo e autoconhecimento
por meio da autoavaliacdo, nos ciclos de correcdo das Questdes; (iv) inclui a aquisicdo
de informagdo para a constru¢cdo de novos conhecimentos a partir do conhecimento

prévio; (v) proporciona a percepc¢do das habilidades existentes e o desenvolvimento de



outras novas; (vi) vence, inclusive, fatores como indisposicao e ansiedade por parte do
aluno, com as atividades de Mdltiplas Inteligéncias (VICTORELLI, 2009).

Com o protétipo O CICLO DA AGUA foi possivel avaliar a eficiéncia
pedagdgica da Plataforma Inteligente de Ensino (HORUS) criada por Gandolla (2001),
ou seja, testar: (i) a abordagem humanista para o ensino, com a linguagem utilizada no
video; (ii) a aprendizagem ativa, com as estruturas de navegacao, que possibilita o
usuario montar a sua propria; (iii) a interatividade baseada em estilos de aprendizagem e
nas Teorias das Multiplas Inteligéncias de Howard Gardner, com a disponibilizacdo de
32 atividades de Multiplas Inteligéncias; (iv) a utilizacdo de estratégias metacognitivas,
as quais o usuario pode identificar ao perceber os caminhos que percorre em sua
navegacao com o auxilio de um professor.

Os resultados obtidos com a aplicacdo do video mostraram que a plataforma é
pedagogicamente eficiente e que é possivel trabalhar Habilidades, proporcionar
Conhecimento e mudar Atitudes utilizando esta forma de ensino-aprendizagem, além de
ser comprovadamente um material tecnologico de qualidade pedagogica, pois cumpre
com quase todos os requisitos listados por Victorelly (2009), exceto o de transito entre
os diversos suportes midiaticos (iPad, iPod, internet). Entretanto, isto ndo impediu de
comprovar a eficiéncia pedagogica do modelo HORUS e de estabelecer aspectos
basicos de navegacdo que permitem a identificacdo das estratégias e estilos cognitivos.
O video O CICLO DA AGUA é pedagdgico, € interativo, é de qualidade e é marcante, a
ponto de modificar posturas de um grupo de professores e de alunos, de fazer com que
alunos ainda se lembrem com alegria do video, mesmo tendo-o assistido tempos atras.
Isto faz arriscar a pensar em um outro nivel de interatividade, em que ndao somente o
contetido seja recebido, transformado e devolvido ao emissor, no qual o emissor torna-
se receptor e vice-versa, mas que a forma com que o receptor interage com o contetdo
promova o descortinamento de suas habilidades e a transformacdo de suas atitudes,
promovendo o autoconhecimento. E este propdsito O CICLO DA AGUA também

cumpriu.

INTERACTIVE PEDAGOGIC VIDEO AS ACONCEPT PROOF TO AN
INTELLIGENT LEARNING PLATFORM

ABSTRACT: The development of ICTs generates a lot of thoughts about the teachers
practice with their students who use technologies easily. The promotion of interactivity



between students and pedagogic materials and between teachers and students is one of
the challenges that the pedagogic video THE WATER CYCLE, produced by LIGHTRAY
Multimedia, assumes as a HORUS learning platform concept proof, that was idealized
by GANDOLLA (2001). This article shows briefly the platform guidelines, as well as the
concept proof that THE WATER CYCLE video represents to the pedagogic efficiency
evaluation of the learning model proposed by the HORUS platform. This video was
designed to be applied in the classroom by the teachers and to self-learning by the
students and their family, and the teachers. A brief report shows the results of its use by
teachers from Monteiro Lobato, a small city in Sao Paulo, Brazil.

KEY WORDS: Pedagogic video. Interactivity. PCN. Water cycle. Environment.
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