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RESUMO

Este texto aborda o uso do video como solugdo para a aprendizagem, que ha mais de um século esta presente
na educacdo. O video historicamente esta presente no cenario nacional desde o final do século XX, como recurso
para o ensino. Contudo, ocorre uma inviabilidade técnica para selecionar e avaliar em uma atividade didatica.
Nesse sentido, este estudo tem como objetivo identificar como avaliar o video educacional. Utilizando-se de
uma construgao intertextual e, portanto, atualizando-se, construiram-se as dimensdes da gramatica do design
visual para um video educacional. Este estudo pondera que a andlise de um video pode ocorrer por intermédio
de uma rubrica, com as dimensdes previamente estabelecidas. Considerou-se que deve ser avaliada a gramatica
visual dentro de dimensdes previamente estabelecidas, mas também, deve-se empregar a tecnologia assistiva.

Palavras-chave: Atividade didatica; Construcdo intertextual; Gramatica do design visual; Rubrica; Tecnologia
assistiva.

ABSTRACT

This text addresses the use of video as a solution for learning, which has been present in education for more
than a century. Video has historically been present on the national scene since the end of the 20th century, as
a teaching resource. However, it is technically unfeasible to select or even evaluate in a didactic activity. In this
sense, this study aims to identify how to evaluate the educational video. Using an intertextual construction and,
therefore, updating, the dimensions of the grammar of visual design for an educational video were constructed.
This study considers that the analysis of a video can occur through a rubric, with previously established
dimensions. It was considered that visual grammar must be evaluated within previously established dimensions,
but assistive technology must also be used.

Keywords: Didactic activity, Intertextual construction, Visual design grammar; Rubric; Assistive technology.
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RESUMEN

Este texto aborda el uso del video como solucion para el aprendizaje, presente en la educacion desde hace mas
de un siglo. El video ha estado historicamente presente en el panorama nacional desde finales del siglo XX,
como un recurso diddctico. Sin embargo, es técnicamente inviable seleccionar y evaluar una actividad docente.
En este sentido, este estudio tiene como objetivo identificar como evaluar el video educativo. Utilizando una
construccion intertextual y, por tanto, actualizandose, se construyeron las dimensiones de la gramatica del
disefio visual para un video educativo. Este estudio considera que el analisis de un video puede darse a través
de una rubrica, con dimensiones previamente establecidas. Se consideré que se debe evaluar la gramatica
visual dentro de dimensiones previamente establecidas, pero también se debe utilizar tecnologia de asistencia.

Palabras clave: Actividad didactica; Construccion intertextual; Gramatica del disedo visual; Rubrica;
Tecnologia de asistencia.

1. INTRODUCAO

No cenario brasileiro em 1963, 0 “escola novista” Anisio Teixeira, em seu discurso* Mestre do amanha,
remete sua fala as tecnologias, expondo que ird ocorrer uma ruptura no ensino, para o professor da
educacdo basica e, ressalta o efeito social das midias imagéticas e sonoras, para definir que as
mesmas evolugdes devem fazer parte da escola. Para Teixeira (1963), a biblioteca conduz os estudos,
mas, a tecnologia audiovisual estimula, por isso, 0 hovo mestre deveria ser um “operador de recursos
tecnoldgicos modernos” com capacidade de quem opera um estidio de televisao. Em sua fala, o
educador ja antevia a formacdo do professor para o atual padrao, em que a tecnologia se impoe
como fato consumado em todos os setores e parte integrante do modo de existir.

Sobre o uso do video educacional, José Manuel Moran (1995), pesquisador das tecnologias para
educacado na formacao docente, definiu, no meio da década de 90, que o video chegou as salas de
aula no Brasil, onde se esperava solugoes para o processo de ensino e aprendizagem.

Para o autor, esse recurso audiovisual emprega uma forma multilinguistica, que amplia a linguagem
verbal-escrita, empregada nas salas de aula. No video é possivel observar: o visual (layout, cenario
e cores), pessoas (personagens), relacoes espaciais (planos, préximo, distante, alto, baixo, esquerda,
direita...), imagens estaticas, dinamicas, narrativa falada (Moran, 1995), texto (lettering - palavras-
chave, pequenos textos coloridos e legendas), discurso, efeitos sonoros, carga cognitiva, imagens em
trés dimensodes... Por esses eventos, Moran (1995) define o video como recurso capaz de atingir
todos os sentidos, além de ser sedutor e produzir uma mudanca de postura do aluno, em relagdo as
expectativas positivas em sala.

Apesar do destaque dado por Moran (1995), Moraes, Piovesan e Irala (2022), em um estudo
bibliométrico® sobre uso de videos, identificaram a falta de publicacdes sobre analises académicas de
video no cendrio da educacdo brasileira. As autoras ao organizarem o corpus para exame, apos
aplicacdo dos critérios, identificaram que o maior indice sdo 20 estudos, publicados nos Estados
Unidos da Ameérica, ordenados, em seguida, as publicagdes por regides em grupos de: sete (paises

4 Conferéncia no Conselho Internacional de Educacgdo para o Ensino, no Rio de Janeiro, em 1963. Anisio Teixeira
era o secretario-geral da Campanha de Aperfeicoamento do Pessoal de Nivel Superior, atual CAPES.
> Artigos selecionados considerando: periodo de 2011 a 2021; area de educagdo; nas bases de dados Web of
Science (WoS) e Scopus, que buscou sobre motivacdo, engajamento e aprendizagem do estudante com videos,
aspectos para selecionar videos educacionais (nos idiomas portugués e inglés); selecionados 27 da WoS e 8 da
Scopus.
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europeus); quatro (América Central, China, Russia e Inglaterra); trés (Europa Central); e duas
publicacbes (Argentina e no continente asiatico). Outro tema abordado pela autora é como selecionar
um video para usar em sala. Wijnker et al (2018), ao estudarem “O que faz um bom video
educacional?” entenderam que o critério principal utilizado na selecao do video para educacao é a
intuicdo do professor.

Ao realizar uma revisado sobre as metodologias de uso de videos como instrumento educativo, Silveira
e Carvalho (2021) identificaram que o video pode ser uma ferramenta para “para a captacado do aluno
que se apresenta cada vez mais afastado das rotinas escolares”, que propicia uma aprendizagem
dinamica e significativa. Os autores alegam que para isso ocorrer o professor precisa compreender o
fator de impacto no processo de avaliacdo e de construcdo do video.

No panorama internacional, o video € um recurso popular, empregado na educacao ha mais de 100
anos (desde 1920) por todo mundo, como apresenta a pesquisadora® de midias visuais para
educacao, Winnifred Wijnker e colaboradores (2018). Mesmo assim, os autores também destacam
que o video pode variar de escopo, de apresentagao e contexto de uso, contudo, nao possui uma
definicao ou diretrizes que facilitem a atividade docente quanto ao emprego na educagao.

Até aqui, abordou-se sobre o uso de videos educacionais no cenario historico e uma breve
apresentacao da (in)viabilidade para selecionar o recurso. Portanto, cabe, agora, evidenciar a questao
deste estudo: o que &, ou como pode ser observado um video educacional com recursos do ambiente
digital? Percebe-se que mais questdes podem ser consideradas, além de definir o video educacional,
como suporte digital, porém, é relevante destacar a importancia de alinhar esse conhecimento com
um proposito de avaliagao. Portanto, esses pontos tornam-se objetivos secundarios nessa andlise:
identificar na literatura a construcdo do video educacional; e, alinhar com um processo de avaliacao
para os videos.

Nesse processo de construgao do “caminho” do conhecimento, como procedimento, pretende-se
ancorar em outros autores, porém, como ensina Michel Foucault (2009), ndo como indice de
autoridade, mas com o foco para explicar as ideologias compreendidas de formas “vivas”, portanto,
esclarecedoras e atuais. Nesse contexto, pretende-se identificar o video na literatura e uma
viabilidade de avaliar videos educacionais.

2. 0 VIDEO NO AMBIENTE EDUCACIONAL

Em 1995, José Manuel Moran ja alertava que o video deve[ria] ser empregado para sensibilizar,
ilustrar o conhecimento abstrato, criar cenarios sofisticados para simular experiéncias, fazer uma
abordagem direta e interdisciplinar, propor producao de conhecimento pelos alunos, entre outros
fatores pedagogicos. Mas destacou que o uso deve ser planejado em atividades diretas, como
exemplo a anadlise da linguagem.

O video tem preferéncia nas relacdoes educacionais pelos alunos, pois tem a possibilidade de pausar
e rever (Moraes; Piovesan; Irala, 2022). As autoras apontam, ainda, na revisdo sistematica, que o
video educacional deve trazer: confiabilidade, relevancia, duragdo (aproximadamente 6 min),
qualidade do conteldo, definicdo de objetivo, o contexto emocional/comportamental/cognitivo e

6 Pesquisadora no departamento de Ciéncia da Comunicacdo e Sociedade da Universidade de Leiden (Paises Baixos
- Holanda). Informacao disponivel na pagina da universidade (https://cutt.ly/11YVg;j2).
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questdes motivadoras (perguntas orientadoras). Acrescenta-se também, conforme relata Moran
(1995), que com o video pode-se trabalhar os sentidos de diferentes formas.

Citando os ensinamentos dos pesquisadores da area de estudos da linguagem, Gunther Kress
(Universidade de Londres) e Theo van Leeuwen (Universidade de Tecnologia, Sidney) (2006, p. 5),
a comunicacdo com recursos audiovisuais ndo € sujeita ao policiamento (ou padronizacao), ela
“desenvolveu-se mais livremente que a linguagem”. A linguagem visual é acessivel nos ambientes
tecnoldgicos em todas as comunicacoes de massa. Para Kress e van Leeuwen (2006, p. 5) “os bancos
de imagens e tecnologia de imagem computadorizada exercem uma ‘normalizacao’ em vez de
explicitamente influéncia normativa na comunicacao visual”.

2.1. O recurso educacional audiovisual na perspectiva da gramatica

Cabe, antes de identificar a relacao do video com a gramatica visual, retornar a questdo principal
com um recorte: o que é o video? Sem nenhum aporte cientifico, de forma simples e clara, pode-se
definir um video como comunicacdo audiovisual, ou recurso empregado em um determinado suporte
para reproduzir dudio e imagem como forma de comunicacao.

A comunicacdo demanda que os participantes do processo tornem suas mensagens compreensiveis
ao maximo, em um dado contexto, assim, como requer que os “fabricantes” de signos escolham
formas para a expressao que consideram mais adequadas e plausiveis no argumento circunstancial
(Kress; van Leeuwen, 2006). Os autores também definem que o design visual, possui trés funcdes
principais: toda semidtica “cumpre tanto uma funcgdo ideacional, uma fungao de representar o mundo
ao redor e dentro de nds quanto uma fungao interpessoal, uma funcdo de encenar interagdes sociais
como relagdes sociais” (p. 15 - tradugao livre).

Costa Val (2008) corrobora acrescentando que na comunicacao dos diferentes recursos globalizados
nao é mais possivel fixar, ou limitar, o termo “ler” em um Unico processo de interpretacao de grafemas
sequenciados e organizados em uma ldgica gramatical, empregando um suporte que permita
identificar os signos. Qualquer producao linguistica, seja falada ou escrita, que tenha sentido para
seus interlocutores, € uma manifestacdo de texto. Assim, Kress e van Leeuwen (2006) e Costa Val
(2008) esclarecem que um texto é uma forma representativa com sentido para seus interlocutores.
Um texto tem ou pode ter diferentes significados para quem observa. Ou seja, é necessario observar
que se trata de uma organizacao com diferentes camadas (imagem, som ou diagramas), portanto,
sua materialidade é um formato multimodal.

Destaca-se que o texto escrito multimodal ndao é algo novo, nem deve ser banalizado e, ainda, que
esse formato ndo necessariamente é apenas possivel no digital, mas que esse suporte permite
diferentes solugbes (Dressman, 2019). Um texto, portanto, € um “objeto” virtual e independe de
suporte, mas, existe nele e no contexto tecnoldgico digital, multiplas atualizacdes (Levy, 1996).

Na questdo da analise de textos multimodais’, questionam se os produtos, dos varios modos, devem
ser analisados separadamente ou de forma integrada; se os significados do todo devem ser tratados
como a soma dos significados das partes; ou, se as partes devem ser vistas interagindo e afetando
umas as outras (Kress; van Leewuen 2006).

7 Qualquer texto cujos significados sao realizados por meio de mais de um codigo semidtico & multimodal.
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Contudo, sé se da significado a algo quando “vemos / ouvimos / sentimos / tocamos / provamos”
(Dressman, 2019, p. 43). Logo, a experiéncia faz reconhecer os signos, e é este o processo de
semiose que alega Kress e van Leeuwen (2006). Mas, como nos ensina Lucia Santaella (1983), na
semidtica Peirceana, esse processo é associado a uma relagao ainda mais complexa: o icone — objeto
real (caracteristica); indice — interpretagdo (referéncia); e o simbolo - significante (sensacao, acao e
reflexao). Nesse processo triadico pragmatico, o signo vai depender do fenébmeno em que se
contextualiza.

Cabem duas outras relagOes, a de Santaella (1983): o universo esta sempre em expansao, € o homem
€ o processo de atualizagao do bioldgico e das bases radicais dialéticas; e, a do filésofo Pierre Levy
(1996) que entende que interpretacao dos signos vao se “intertextualizando” e atualizando os
ensinamentos que antecederam,

Quando se traz a atualizacao da textualidade, considerando uma desterritorializagdo que desloca os
limites conhecidos para um novo campo de conhecimento, um video é uma comunicagao visual, por
isso, um texto em diferentes suportes pode ser observado pela perspectiva da gramatica do design
visual, proposta por Kress e van Leeuwen (2006). Nesse processo, € também uma triade: (a)
ideacional ou representacional — fungdo de representacao das experiéncias do mundo exterior e
interior, portanto, o simbolo interpretado; (b) interpessoal ou interacional — expressao das interagoes
sociais que se relaciona as referéncias, logo, o indice como objeto denotado; e, (c) textual ou
composicional — expressao da estrutura e formato do texto (coesdo), ou estrutura que organiza o
“real”. Esses signos se relacionam e promovem a conexao com o mundo “real”.

A linguagem é por sua prépria funcdo elucidativa, assim também, como sdo as imagens. Um texto,
dentro de uma linguagem, é iconico, como a imagem é um icone (Barthes, 1990), que dependendo
do cenario, cores, entonagdo sonora, pode remeter a outros icones culturais (Kress; van Leewuen,
2006).

As imagens, sons, cores, design, podem ser observados como estruturas sintaticas e examinados
como a linguagem verbal, assumindo que “numa cultura alfabetizada, os meios visuais da
comunicagao sao expressoes racionais de significados culturais propicios a julgamentos e analises
racionais” (Kress; van Leewuen, 2006, p. 20 - tradugao livre).

Antes de encerrar essa secao, é relevante pensar no texto em relagao ao suporte. Considerando como
nos ensina Levy (1996), que o texto independe do suporte, ele sempre ira se atualizar. O processo
de (re)leitura em (re)leitura cria uma “cascata de atualizacdes” (p. 35) pois, o sentido do
conhecimento é formado ou reformulado no ato da leitura, nao antes. Portanto, ao usar os sentidos
para escutar, ler, ver, observar e anotar € o mesmo que combinar ou criar o conhecimento. Da mesma
forma, no recurso virtual (digital) “s6 eclode com a entrada da subjetividade humana” (Levy, 1996,
p. 40). Apoiado no julgamento de Levy (1996), sobre o texto (ou o video) no ambiente digital, ao se
digitalizar® cria-se um novo plano semantico, carregado de signos.

Por fim, reafirmando e confirmando a questao inicial desta secdo, o video é um texto com recurso
multimodal, com diferentes dimensdes, ou linguagens: a imagem e movimento; o texto escrito; o
texto sonoro, que retorna ao signo; o elemento tridimensional; linguagem iconica e simbdlica,
avocando condigoes, lugares, atitudes, espaco-tempo e emogdes. E, nesse caso, necessita-se

8 Referéncia para tornar o recurso disponivel no suporte digital computacional, ndo apenas criar imagens de
um texto/figuras por intermédio de processo de scanner.
605



empregar uma analise linguistica (Hart, 2014). Nesse sentido, cabe no video todas as relacdes
gramaticais, graficas (imagem e cores) e culturais (vestimentas, objetos e o préprio semidtico),
contudo, com atualizagdes, conforme nos apresenta Santaella (1983), Levy (1996), Kress e van
Leeuwen (2006), Costa Val (2008) e Hart (2014). Acrescenta-se o que cita Barthes (1990, p. 37):
“quanto mais a técnica desenvolve a difusao das informacgdes (especialmente as imagens), mais
fornece meios de mascarar o sentido construido sob a aparéncia do sentido original”. Desse modo, o
video é um texto que possui camadas ou dimensOes, apresentando-se como uma
“desterritorializacdo”. Devido ao suporte digital e das telecomunicacdes, esta sempre em atualizagao
e necessita de uma gramatica especifica para apoios de recursos visuais. Em um video deve conter
uma metodologia de construcdo, promover reflexao e aprendizagem e, também, responder questoes
de forma direta do contexto desenvolvido (o qué? como?).

2.2. A gramatica visual

A gramatica, no formato visual, € um recurso apropriado para educagao. As imagens produzidas pelas
criangas (ou professor) podem ser consideradas signos e, por isso, podem ser decodificadas. Uma
analise de imagens € uma observacdao sobre as diagramagbes, movimentos, cores, dimensoes,
posicoes e outros (Barthes, 1990; Kress; van Leeuwen, 2006; Dressman, 2019). O sentido de recurso
audiovisual é indefinido e pode ser pensado como uma “cadeia flutuante de significados”, em que se
considera que toda imagem é polissémica (Barthes, 1990, p. 32).

Kress e van Leeuwen (2006) definem na apresentacdo do livro Reading Images®, que o texto se
concentra na gramatica e na sintaxe, combinando os elementos de forma significativa. Assim, como
as gramaticas da linguagem descrevem a maneira que as palavras se combinam em oragoes,
sentencas e textos, a “gramatica visual” descreve os elementos representados de maior ou menor
complexidade e extensdo. Para os autores, a linguagem é um processo de criacdo de signos com
potencial semidtico, disponivel para o contexto social, sendo necessaria a escolha de signos
adequados. No caso da relacao imagem-texto, o verbal amplia o significado da imagem ou vice-versa.

Barthes (1990) ja alertava que uma imagem nao € a realidade, mas é seu analogo. Assim sendo, o
modo semidtico deve conseguir projetar as relacdes entre quem produz um signo (complexo) e o
receptor/reprodutor desse. E necessario que ao usar uma imagem como uma mensagem, com (ou
sem) um codigo, ela traga ou remeta ao cenario real.

Ao mencionar a imagem, compete relevar que no escrito multimodal impresso (mesmo no digital),
uma imagem, quando inserida no texto, interrompe a leitura dos grafemas, para realizar uma leitura
visual. Cognitivamente, temos uma mudanca no processo de captura da informacdo. Ja no video,
esse processo é continuo, ou deveria ser'®. Em um video, segundo Kress e van Leeuwen (2006), uma
imagem ndo é uma ilustracdo, mas a continuidade da histdria, na perspectiva da narrativa do autor.
Logo, o autor de um texto, ou de um video, deve ser claro e ter cuidado na escolha dos signos, ja
que ele é um individuo “desencarnado”, no processo em que o produto é apropriado e cumpre sua
finalidade (Faucout, 2009; Kress; van Leeuwen, 2006).

° Reading Images: The Grammar of Visual Design - Lendo imagens: A gramatica do design visual.
10M[...] deveria ser” esse texto ressalta a relagao dos videos com “pretensdo” de representar um livro ou tutorial
com longos textos.
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Assim como Levy (1996) citou sobre a possibilidade das telas digitais, Kress e van Leeuwen (2006)
reafirmaram que as tecnologias das “novas telas” sao, agora, a comunicacao mais central para a
semidtica. Por isso, € necessario ter um processo de analise, ou a definicao desse “novo letramento”.

Ao dar forma para uma imagem é necessario: a matriz de cor, iluminacdo, saturagdo, contrastes,
para definir o que se pretende informar. No suporte do ciberespaco é necessario considerar ainda o
meio de reproducao. Retomando a complexidade da semidtica Peirceana (Santaella, 1983), uma
imagem nos diferentes suportes do ciberespaco tem um enredamento para empregar as definicoes
dos signos enumerados (cor, forma, audio...) e, sequente apropriacao pelo leitor. Um suporte menos
qualificado, ou de menor banda de rede passante, por exemplo, pode diminuir a qualidade das
imagens e trocar as cores por interfaces analogas e, assim, alterar a legibilidade do signo inicial da
comunicacao, logo, deve-se ter cautela.

Visitando a literatura de Kress e van Leeuwen (2006), sobre a gramatica do design visual, foi
construido o Quadro 1, para identificar as dimensdes possiveis na comunicagado e significados.

Quadrol — dimensdes da gramatica do design visual

Dimensoes Significados representacionais e interativos

Elementos (participantes e sintagmas que os relacionam entre si e com o espectador)
Informacao dota-os de valores especificos ligados as varias ‘zonas’ da imagem: esquerda e direita,
superior e inferior, centro e margem.

Critério do leitor para percorrer o espaco textual.

Lineares, como filmes, onde os espectadores ndo tém escolha a ndo ser ver as imagens

Linearidade e em uma ordem em que foi decidida por eles.

nao-linearidade o ) T o
Nao lineares, podem selecionar suas proprias imagens e visualiza-las na ordem de sua

escolha.

Elementos (sintagmas representacionais e interativos) para atrair a atencdo em
diferentes graus, colocacao em primeiro plano ou fundo, tamanho relativo, contrastes
Significancia em valor tonal, diferencas em nitidez, etc.

Os signos produzem o texto, e fornecem coeréncia e ordenacdo entre eles.
Hierarquizacdo da importancia entre os elementos.

Presenca ou auséncia de linhas divisorias, que conectam elementos da imagem, dando
significado do elemento no cenario.

Enquadramento | Questdo de grau: podem ser fortes ou fracamente enquadrados.

Nos desenhos podem ter de linha: contornos - demarcam o ambiente; ou transicao por
cores.

Enfatizado por vetores salientes (estruturas de edificios, estradas em perspectiva que

Conectividade ; e
textual conduzem o olhar a elementos do fundo etc.), € o elemento que, primeiro, chama a
atengao do espectador.
- Organiza elementos significativos em textos coerentes e faz isso de maneiras que
Composicao

seguem os requisitos de estruturas especificas do modo e produzem significado.

A cor sempre é usada como um recurso semiotico (monges usam preto - peniténcia,
humildade; ou branco - gldria, alegria; verde pode significar justica ou esperanca;
vermelho como vida).

Cor é significante, ndo é signo — carregam um conjunto de possibilidades a partir das
quais os criadores de signos e intérpretes selecionam de acordo com suas necessidades
comunicativas.

Contraste de cor - usada para perceber o afeto nas orientagoes de codificacdo sensorial.

Semiose da cor
(significados)
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Dimensoes Significados representacionais e interativos

A terceira dimensao introduz fatores adicionais, perceptiveis ao olho.
A adigao de movimento leva a criar as diferengas.

Espaco Imagens estaticas usam baldes (didlogo - processos verbais), nas imagens em
tridimensional | Movimento o didlogo é representado diretamente por meio da fala, podendo usar a
escrita também.

Imagem em movimento representa as relagdes sociais como dinamicas flexiveis e

mutaveis.
Ritmo e Formam os aspectos mais corporais dos textos, a interface entre autor fisico e
equilibrio semidticos. Sem ritmo e equilibrio, a coordenacao fisica no tempo e no espaco é
impossivel (interacdo humana).
Ator (narrador / autor): cria um vetor que pratica a acdo e o destinatario sofre acdo do
Processos vetor.
Narrativos Reacdo: participante que pratica a acdo de olhar diante do fendmeno da comunicagao.

Conteudo: textualidade desenvolvida em signos.

Fonte: adaptado de Kress e van Leeuwen (2006).

Apesar da complexidade identificada no Quadro 1, ainda cabe ponderar em uma gramatica com
design visual o “hipercorpo”, como compartilhamento do conhecimento, com a visdao social e a
linguagem. Pois, ao se virtualizar também se multiplica e, essa virtualizacao carece de uma
identidade, como apresenta Levy (1996).

Indo além dos elementos do design, é importante mencionar a inclusao da pessoa com deficiéncia,
conforme preconiza os artigos 27 e 69, da Lei Brasileira de Inclusao (BRASIL, 2015), sobre direito a
educacao e disponibilidade nos produtos e servicos em qualquer meio de comunicacdo. Também, por
se tratar de um estudo voltado para educacgao, aproveita-se para considerar o texto da Base Nacional
Comum Curricular (BNCC) (Brasil, 2018). Na BNCC, entre as dez competéncias gerais, oito delas
mencionam a inclusdo e quatro mencionam o uso das tecnologias, além de ser encontrada no corpo
do texto da BNCC a questao da multimodalidade e da cultura do mundo digital.

Ainda por tratar o video como recurso educacional e dentro do ambiente digital, cabe mencionar que
o aparato digital deve garantir que a tecnologia seja assistiva, em seus métodos e praticas para
promover a funcionalidade com foco na inclusdo, conforme preconiza a Politica Nacional de Educacao
Digital (Brasil, 2023).

Apesar dos termos legais e normativos elencados aqui, em 2021 Pizzato e colaboradores publicaram
uma pesquisa realizada em 55 videos da area de ciéncias, desenvolvidos na Plataforma de Recursos
Educacionais Digitais do Ministério da Educacao e Cultura (RED MEC). No estudo, os autores relatam
que apenas um video era legendado e nenhum tinha a janela de Libras e, também, que 40% nao
havia audio narracdo e, na maioria, ocorria algum comprometimento na qualidade do audio, 69%
nao tinham textos (ou termos chave). Dessa forma, os autores apontam uma baixa acessibilidade
nos videos do RED MEC, dentro dos dados selecionados.

Portanto, cabe inserir solugdes mais técnicas e inclusivas, nas midias audiovisuais, como: legendas,
resolucdo das imagens, carga cognitiva, sequéncia légica da abordagem dos temas, declaracdo de
objetivo e publico-alvo, termos chave, tipos de grafemas empregados e repensar as relagdes
apontadas no Quadro 1, com foco na inclusao.
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Ao se considerar uma avaliacao de um video, a qual é de comunicagao, é importante considerar
também: oralidade clara, concisa e coerente, vocabulario encadeado e dentro dos recortes
necessarios para o objetivo principal. Sobre a entonagao, cabe a relagao de pausas e siléncio, que
podem promover uma interacdo espontanea. A expressao corporal (gestos, face) deve compor e
estabelecer uma comunicacao, portanto, trazer a imagem para o “ciberuniverso”.

3. AVALIAGCAO DO VIDEO

O responsavel pelo engajamento em uma atividade, promove a atengao daquele que se sujeita, mas
também, se envolve e, assim, se define como sindnimo de participagdo. E, ainda, considerando a
visdo de Foucault (2009), um produto de uma disciplina curricular ou de um curso é também de
autoria do responsavel direto desse ensinamento. Ou seja, a atividade desenvolvida para atender
uma disciplina tem influéncias da mentoria e dos recursos, previamente selecionados e, por isso, o
professor € um “autor transversal”, a quem cabe o maximo direito de avaliar, mesmo quando o
recurso nao € totalmente de sua area de atuacao, considerando, portanto, a viabilidade de empregar
a interdisciplinaridade.

O linguista britanico, Christopher Hart (2014), define que as pessoas podem se posicionar sobre
conhecimento produzido por outrem de forma: alinhada, antagbnica ou neutra em relacao ao
fendmeno linguistico. E essas relacdes tendem a minimizar os efeitos negativos (mitigagao); pela
atitude do falante e atribuir valores. Contudo, vai depender do conhecimento semantico que
extrapolam a propria codificacdo, mas depende do conhecimento preexistente como, por exemplo:
uma prosddia (entonagao) de uma palavra empregada no contexto esperado.

3.1 Processo de avaliagao

Apesar da sugestdao de Moran (1995), empregar o video como atividade educacional, cabe destacar
que o processo de avaliacao &, por vezes, realizado de forma arbitraria e solitaria por parte do
professor. Este se coloca numa posicao de autoridade, em fungao de seu conhecimento e pela falta
deste em seus alunos. Essa autoridade pode ser mais incidente conforme a distancia do conhecimento
entre o aluno e professor, justificando uma metodologia hierarquica na avaliagao.

A avaliacao, segundo Faganello, Reis e Guimaraes (2016) “é um processo complexo, em geral, visto
por professores como trabalhoso e pelos alunos como dificil, desagradavel e amedrontador”. Ainda,
como nos apresenta Bernadete Gatti (2002), o procedimento nao deve ser meramente um teste para
“"medir o conhecimento”. Nessa relacdo, a avaliacdo com objetivo de obter resultados entre o
cognitivo e o comportamental “ndo é limitada ao mensuravel”. Por isso, é importante identificar a
solucdo a ser empregada no procedimento, sobretudo quando o suporte é o ambiente virtual.

E necessario considerar que, a avaliacdo formativa deve ser qualitativa (Brasil, 1996) e, por isso, é
um desafio complexo e adverso. Mas, deve, por finalidade, fornecer um feedback da aprendizagem
ao aprendiz e ao professor (Faganello; Reis; Guimaraes, 2016). A avaliagao pode ser desenvolvida
por diferentes recursos, os quais possibilitem ao aluno demonstrar o dominio dos principios cientificos
e tecnoldgicos e conhecimento da linguagem contemporanea (Brasil, 1996; 2018).
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Uma metodologia viadvel, que pode abarcar os pontos identificados e atender a normatizacao em
vigor, é desenvolver um acordo do que sera avaliado, antecipadamente ao processo, ou seja, criar
um “contrato” com critérios entre quem avalia e quem executara o processo para ser avaliado.

Sugere-se o formato por intermédio de critérios, empregando uma planilha de rubricas, por ser
recurso que ajuda avaliar diferentes niveis de trabalho, em vez de respostas simples: certas ou
erradas (Wagner, 2009). Para desenvolver a planilha com as rubricas de avaliacao, devem-se pautar
os itens de: formacdo (abordagem do tema, objetivo e publico-alvo e ortografia ou semantica) e
questdes abordadas no curso (exploracdo da habilidade, criatividade, dudio-narracdo, layout de tela,
carga cognitiva, inclusdo...). A avaliacao pode pontuar a nota entre 1 e 10, ou 1 e 4, conforme modelo
de planilha de rubrica de McCullen, McKenzie e Grays (2004).

A rubrica, ndo inviabiliza a mensuracao, caso seja esse o interesse, mas desenvolve uma padronizacao
“contratual” criteriosa entre as partes. Para criar uma rubrica, organizam-se os niveis de forma
progressiva, conforme o objetivo de aprendizagem e dimensdes desejadas, como em uma planilha
(Quadro 2). Na rubrica, os niveis irdo permitir uma “granularidade” que possibilita avaliar sem criar
ranque, ou seja, identifica quanto da proposta de aprendizagem foi absorvida.

Quadro 2 — modelo de rubrica analitica

Objetivo de aprendizagem Desempenho
(guia a aprendizagem) Nivel 1 Nivel ... Nivel n
Aspecto Dimensao 1
S Dimensdo n

Fonte: autor

PropOe-se no contexto abordado, a criagdo de rubricas para avaliagdo de video com aspectos
relacionados ao tema, ocupacao e distribuicao do layout de tela, carga cognitiva e criatividade. Esses
aspectos podem ser divididos em niveis.

Os temas passam dos niveis mais baixos que definem a falta de sequéncia das informagOes até os
niveis de sequéncias ldgicas e que despertam o interesse.

O /ayout pode e deve considerar a gramatica visual conforme dados do Quadro 1, com a resolugao
de imagens, contrastes de cores, formas e tipos de imagens, buscando no nivel mais alto informacdes
de coeréncia na paleta de cores e transicdo entre as imagens, bem como se as imagens estao
tratadas.

O video deve considerar, entre os aspectos, a carga cognitiva, considerando a narracdo humanizada
e uso de palavras-chave com pouco texto, deixando a parte textual para o processo de legenda,
sendo essa opcional, mas considerar se os elementos da gramatica visual ndo interferem na leitura
destes, no momento da cena.

Cabe ainda, a parte de inclusao ou de acessibilidade. Nesse aspecto, os elementos gramaticais podem
ser considerados como uma janela de Libras, contraste de cores e iluminagao na “cena”, informagdes
textuais apresentadas de forma centralizada e, principalmente, a narragao por recursos humanizados
e nao robotizados.
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4. CONSIDERACOES

E coerente afirmar que esse estudo n3o se encerra, apenas demonstra que se tem muito mais para
ser trabalhado nesse contexto ou atualizacao (Levy, 1996; Kress; van Leeuwen, 2006). E necessario
criar uma gramatica para uma area que esta historicamente identificada e em extensdo: video na
educacdo. Uma proposta importante é a traducdo da obra de Kress e van Leeuwen, para depois
trabalhar outras relacdes como o video na educacao e o processo de avaliacdo. Porém, pela falta de
espaco e tempestividade, é necessario identificar o fim deste texto, ndo da atividade de pesquisa,
elaboragdo, apenas na escrita momentanea.

Ao buscar sobre o que é um projeto de video, nao se teve a intencdo de responder apenas que se
trata de um artefato ou recurso comum ao ambiente digital, mas como este pode ser observado no
processo educacional. E, assim, considerar que o video possui uma gramatica visual, que essa pode
ser empregada para auxiliar o processo de ensino, mas também para criar uma aprendizagem
dinamica, onde o aluno pode se tornar protagonista no processo, quando ele mesmo constroi.

Portanto, cabe identificar que a semidtica visual deve considerar a gramatica e os signos visuais, um
complementar ao outro. Assim, como na perspectiva Peirceana, deve-se analisar a interpretacao
triadica: a imagem é um signo e pode conter “seu interpretante social”, em uma comunicacdo. A
audio-narragao favorece, além da comunicacdo, a “leitura” de um video e, também, que ndo é
possivel simplesmente definir o termo “icone” como imagem, mas que este esta ligado ao signo, ao
interpretante e no video ao sentimento ou sentido. E, ainda, considerar que no design do video o que
é conferido na gramatica textual também pode ser observado para a imagem, com devido cuidado.
Todos esses elementos empregados pelos recursos multimodais, atribuidos ao video, devem ser
considerados na atividade de avaliagdo e ponderar que no recurso audiovisual cabe emprega-lo como
tecnologia assistiva.

Para arrematar este texto, esclarecesse-se que ao buscar construir um processo de avaliagao do video
ndo se deteve ao examina-lo como atividade curricular, mas considerou-se que este instrumento
multimodal contém elementos os quais podem contribuir para o uso em sala de aula, criando solugdes
que atendam a exigéncia da geracdo atual. E coerente destacar que o video pode conter informacdes
atrativas e, assim, favorecer o processo de ensino e aprendizado. Légico, que além do fator atrativo,
€ uma solucdo, quando empregado como proposta didatica e curricular, fazendo com que o aluno
seja protagonista e promotor de seu proprio conhecimento com experiéncias ativas, colocando-o no
centro do processo.
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