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Resumo

Este trabalho traz um relato de experi€éncia em que se analisam as estratégias de
criacdo de roteiros de materiais diddticos audiovisuais (MDAs) pelo roteirista-
pesquisador para Educacdo Online. Para isso, faz-se uma discussdo tedrica acerca do
cendrio educativo online, enfatizando o estado da arte da producdo de MDAs nesta
modalidade, as principais estratégias de criacdo narrativa pelos roteiristas audiovisuais e
como elas podem se relacionar a produ¢do de MDAs. Como metodologia, faz-se uma
breve andlise de uma histéria em quadrinhos envolvendo temas fisicos e matematicos e
apresentam-se trés aspectos essenciais para o desenvolvimento do roteiro: a criacdo de
estrutura narrativa envolvendo personagens, o uso de repertdrio cultural do roteirista-
pesquisador e o emprego de linguagem coloquial. Conclui-se que roteirizar um MDA
que contemple estes trés aspectos podem ampliar as possibilidades didéticas no ensino
online.
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Introducao

Com a difusdo massiva das tecnologias digitais de informac¢do e comunicagdao
(TDICs), o processo de ensino aprendizagem foi ressignificado, a partir da insercao
destas tecnologias no contexto educativo, através de recursos como, por exemplo,
computador, internet e outros recursos multimidia, que podem tornar o aprender mais
dindmico e interativo. A docéncia nesta nova conjuntura, denominada de Sociedade
Digital ou Sociedade da Informacdo, precisa buscar ndo somente se capacitar para
conseguir dar conta das midltiplas possibilidades de producdo, publicacdo e

comunicacdo que emergem a partir da internet e, por conseguinte, dos Ambientes
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Virtuais de Aprendizagem (AVAs), novo lécus de atuagdo deste profissional, mas criar
formas de trabalho mais criativas e interativas para atrair os discentes imersos no
universo cibercultural. A partir disso, pode-se afirmar que a producdo de materiais
didaticos audiovisuais (MDAs) pode complementar estratégias que envolvem outras
plataformas ou ferramentas, como ambientes virtuais de aprendizagem, féruns de
discussdo online, chats, material didatico impresso ou eletronico etc., com produtos
como videos, animagdes, histérias em quadrinhos, programas radiofonicos, jogos
eletronicos e outros: a) Video ou teleconferéncia - transmissdo em tempo real que
permite interacdo com estudantes (CRUZ, 2007); b) Producdo Multimidia ou
Hipermidia - apresentacdes no formato de Power Point, softwares educativos e
realidades virtuais; c¢) Teleaula ou Videoaula - video educativo que ndo permite a
interacdo em tempo real (TIMM, 2003); d) Série Ficcional Diddtica - emprega a
dramatizagdo e a estrutura em episédios (CARNEIRO, 2003); dentre outras.

Contudo, por maiores que sejam 0s investimentos financeiros € humanos em
capacitar os docentes a utilizar as novas tecnologias, além de alguns autores
(BELLONI, 2001; IMBERNON, 2000) que problematizam a atual fun¢ao do professor
diante das mesmas, estamos distantes de uma realidade favordvel no que concerne a
formac¢do docente na Sociedade Digital. De tal forma, este trabalho visa contribuir com
debates em torno da pratica docente, mostrando novas possibilidades a partir da
Produg¢ao de Materiais Diddticos Audiovisuais. Para tal, partimos da seguinte
indagacdo: na producdo de materiais diddticos audiovisuais, que atribuicdes possuem ou
precisa ter o roteirista/docente na criacdo deste tipo de material? Como o roteirista
triangula a relagcdo entre conteido e aluno, por meio de suas estratégias narrativas € uso
dos recursos audiovisuais? A partir deste relato de experiéncia, pretende-se analisar
brevemente estratégias de roteirizacdo de MDAs, com uma dupla finalidade: uma, de
permitir aos docentes conhecer as particularidades e demandas do uso da linguagem
audiovisual aquele que pretende utilizd-la como recurso pedagdgico; outra,
conscientizar os empreendedores responsaveis pela produ¢do de materiais didaticos em
universidades e escolas a respeito das particularidades do trabalho do roteirista neste
processo de produgao.

A motivagdo para este estudo reside na pratica do primeiro autor deste trabalho

que, em sua vivéncia como roteirista audiovisual de materiais didédticos audiovisuais
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diversos (como videos, programas radiofonicos, histérias em quadrinhos e animagdes)
em uma institui¢ao publica de ensino superior € em um instituto de tecnologia, comecou
a questionar as contribui¢cdes que poderia trazer para a drea docente no que se refere a
criacdo narrativa audiovisual como prética docente. Além disso, as pesquisas na area de
Educagdo Online e as préticas de tutora e professora executora da segunda autora
permitiram um olhar mais contextualizado do uso deste tipo de material. Desta forma,
propde-se que, a partir da andlise do processo criativo deste tipo de material, possam ser
trazidos a discussao alguns aspectos desconhecidos sobre o papel do roteirista neste tipo
de producdo, contribuindo, assim, para a melhoria nas qualidades técnica, estética e de
contextualizacdo de conteido na prética docente por meio da linguagem audiovisual.
Para atingir este objetivo, este artigo divide-se em quatro partes: na primeira,
uma breve caracterizacdo da modalidade educativa online, na segunda, uma introdugao
a histéria e aos pressupostos que conduziram a criacdo narrativa; na terceira, uma
descricdo das principais estratégias narrativas empregadas na producdo de materiais
diddticos audiovisuais (programas radiofébnicos com temas matematicos, mais
especificamente) pelo roteirista-pesquisador; e na ultima, consideragdes iniciais a
respeito do papel do roteirista no processo de producao de MDAs e das relagdes que

podem ser estabelecidas com a pratica docente.

Audiovisual para Educac¢ao Online - Tendéncias, Especificidades e Experiéncias

A educacio a distancia surgiu, de acordo com vérios autores, a partir do comeco
do século XVIII, contudo € nas ultimas décadas, a partir novas possibilidades trazidas
pelas tecnologias da informagdo e comunicagdo, que apresenta um crescimento
significativo em ndmero de instituicdes e de discentes. A EAD “é uma modalidade de
educagdo em que professores e alunos estdo separados, planejada por instituicdes e que
utiliza diversas tecnologias de comunicacdo” (MAIA; MATTAR, 2007, p.6), contudo,
esta separacdo se d4 apenas no sentido espaco tempo, pois os alunos podem estd em
constante sintonia e interacdo a partir das multiplas interfaces que favorecem a

interatividade sincrona e assincrona nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem.

No decorrer de seu processo histérico, a EAD foi evoluindo de acordo com as
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tecnologias utilizadas, e de acordo com estas foram definidas, segundo Moore e
Kearsley (2008), cinco geragdes: a primeira, iniciada na década de 1880 com o estudo
por correspondéncia; a segunda, no inicio do século XX, com o ensino por radio e
televisdo; a terceira, entre os anos 60 e 70, com as universidades abertas; a quarta, entre
70 e 80, com a teleconferéncia; e a quinta geracdo, na década de 90, com as aulas
virtuais na web. Importante salientar que as tecnologias nao foram sendo substituidas ao
longo das geragdes, mas foram sendo ressignificadas e integradas, a fim potencializar a
intera¢ao nos cursos online.

Estamos vivenciando a quinta geracdo da EAD, que através das tecnologias
digitais de informacdo e comunicacdo possibilitam um novo olhar para a educacgio,
através do ciberespaco, definido por Lévy (1999a, p.92), como “o espaco de
comunicacdo aberto pela interconexao mundial dos computadores e das memdrias dos
computadores”. E a partir deste que emergem os Ambientes Virtuais de Aprendizagem
(AVAs) e a possibilidade de desenvolver mais a interatividade, conceituada por Silva
(2002) como sendo a énfase consciente nos processos comunicacionais de modo
expressivamente complexo, promovendo mais ¢ melhores interacdes, um novo prisma
comunicacional, que possibilita novos papéis e relacdes entre docentes e discentes e
favoreca a interag@o e a construcio colaborativa de conhecimento. O docente ndo mais é
a figura central do processo de ensino aprendizagem, o detentor do saber, passando a ser
parceiro dos alunos, alimentador das inteligéncias coletivas Lévy (1999b) com o papel
de auxiliar o aluno no seu processo de constru¢do do saber. Este momento atual do
educar a distancia, caracterizado por Santos (2010) e Silva (2011) como Educacgdo
Online (EOL), que, segundo Santos (2010), ndo pode ser considerada uma evolugdo da
EAD, mas um fenomeno da Cibercultura, enquanto Silva (2011) entende-a como outra
modalidade educativa, possibilitada pela Web 2.0, que se distancia da visdo de
unidirecionalidade, tradicionalismo e de distancia fisica, evidenciada pelo modelo
fordista presente no histérico da EAD. Ainda segundo o autor, a Educag¢do Online
caminha para a coautoria, o processo dialégico e colaborativo do conhecimento baseado
na interatividade.

Apesar da velocidade com que esta modalidade educativa vem se expandindo, os
recursos humanos nao se desenvolveram com a mesma agilidade (MAIA; MATTAR,

2007). Sao diversos os desafios que se colocam para que se possa concretizar uma
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educagdo voltada para os principios da EOL, contudo, para tal, os docentes precisam
compreender o conceito de interatividade e os novos papéis que emergem neste cendrio
educativo, como, por exemplo, designer diditico do ambiente virtual de aprendizagem,
professor conteudista e executor e produtor de materiais didaticos audiovisuais (MDAS).
Este trabalho foca neste ultimo papel, partindo da seguinte indagacdo: na producdo de
materiais didaticos audiovisuais (MDASs), que atribui¢des precisa ter o roteirista/docente
na criacdo deste tipo de material? Como se triangula a relacdo entre contetido e aluno a
partir de estratégias narrativas? Este artigo consiste na descricdo das estratégias de
composi¢ao de um roteirista para permitir a docentes e empreendedores universitarios
conhecer as particularidades do trabalho do roteirista no uso pedagdgico da linguagem
audiovisual. Diante disto, é necessdrio compreender as estratégias de criacdo destes
materiais, como os roteiristas de MDAs triangulam a relac@o entre contetido e aluno a
partir da narrativa como sua matéria-prima. Este estudo parte da pratica do primeiro
autor como roteirista de MDAs (videos, programas radiofonicos, histérias em
quadrinhos e animagdes) e nas pesquisas e praticas de docéncia online da segunda
autora, propondo-se que, a partir desta andlise, possa-se debater o papel do roteirista
nesta producao.

Pode-se dizer que sobre a producdo de materiais didaticos recai a maioria das
pressoes do sucesso de um curso de EAD, visto que boa parte da motivacdo de estudo
pelos discentes e da forma de trabalho pelos professores executor e tutor advém da
estruturacdo e conteido deste material. Sobre isso, Rodrigues e Padilha (2008),
comentam que o produtor destes materiais - no caso, impresso - precisa considerar
especificidades da EAD: a caréncia de interacdes entre professor e estudantes e a
possivel dificuldade de acesso a informacdes por conta da localizagdo geografica pode
promover uma rotina de estudo mais solitdria, tornando o estudante o principal
responsavel pela execucdo das atividades propostas. Desta forma, o material didético
produzido necessita representar "o didlogo entre o professor e alunos, tornando os
textos, as atividades e as relacdes entre os conteidos dinamicos e criativos”
(RODRGUES; PADILHA, 2008, p. 4).

Por conta destas demandas, a difusdo massiva das tecnologias digitais de
informagdo e comunicagdo (TDICs) tem possibilitado um uso mais recorrente de

recursos como imagens € sons, a fim de tornar o processo de ensino e aprendizagem
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mais dindmico e diversificado. Entdo, os ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs)
comecaram a ser empregados com mais frequéncia e ser complementados com recursos
como féruns de discussdo online, chats e produtos como videos, animagdes, histérias
em quadrinhos, programas radiofonicos, jogos eletronicos e outros: a) Video ou
teleconferéncia - Transmissao audiovisual em tempo real (CRUZ, 2007); b) Produg¢do
Multimidia ou Hipermidia - abrange apresentacdes em Power Point, softwares
educativos e realidades virtuais; c¢) Teleaula ou Videoaula — Transmissdo audiovisual
que nao permitir a interagdo sincrona (TIMM, 2003); d) Série Ficcional Diddtica - Usa
a dramatizagdo e a estrutura em episddios (CARNEIRO, 2003); e) Audiovisual ou Video
Diddtico - Combina recursos de cinema, televisdo, radio, histéria em quadrinhos etc.
Contudo, por mais diversificada que seja a producdo de materiais didéticos
audiovisuais (MDAs), ainda pode ser considerada timida, no contexto das faculdades e
universidades brasileiras, visto que, diante das demandas dos professores em sala de
aula, aprofundar-se em uma produgdo deste género requer motivacao e conhecimentos

técnicos.

Repertorio, Linguagem e Narratividade em um MDA - Piratas, Integrais e HQs

Para a criacio de MDAs motivadores, dindmicos e contextualizados, fazem-se
necessdarios aos docentes ou empreendedores responsdveis por sua producio
compreenderem que transpor a légica de sala de aula para o material ndo basta, é
preciso uma adaptacdo do conteido a logica mididtica, calcada na narratividade
caracteristica deste meio. A criagdo narrativa perpassa as relagdes humanas, desde o
inicio dos tempos, nascendo na tradi¢cdo do contador de histérias — que conta narrativas
para um determinado publico. Sobre isso, Domingos (2009) e Campbell (1990) afirmam
que, nas tribos primitivas, o contador de histérias entusiasmava o publico com histérias
de herdis e as facanhas de antepassados.

A partir da complexificagdo das artes da narrativa, outros tipos de contadores de
histéria surgem - dramaturgos, escritores e roteiristas - criando produtos narrativos em
diversos formatos - musicas, filmes, seriados, contos, depoimentos, etc. As narrativas

multiplicam as possibilidades de o sujeito tomar consci€ncia de sua propria condi¢ao,
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pois, como afirma Moran (2000), ressignificamos o mundo ‘“contando histdrias,
relatando situagdes que se interconectam, ampliam-se, que nos levam a novos
significados importantes” (p.19). Dada a importancia da arte narrativa na existéncia do
homem, € possivel relaciond-la ao oficio do roteirista audiovisual, que, ao lidar com a
chamada narratividade audiovisual, assume o papel de contador de histdrias, criando,
como afirma Martin (2003) uma “realidade” resultante de uma percepcao subjetiva.
Sobre o processo de criagdo de roteiro, para Rodrigues (2007), Field (2009) e
Comparato (2000), o roteiro se escreve em etapas: o primeiro passo estd no plot, ou
seja, num resumo minimo da histéria; o segundo, no argumento, ou seja, uma descri¢ao
detalhada; e o terceiro, no roteiro, que contém cenas, didlogos e acdes. E como este
oficio se desenvolve quando se precisa incluir um componente didatico?

No trabalho em uma instituicdo publica de ensino superior em Pernambuco, o
primeiro autor pesquisador deste artigo, roteirizou MDAs em diversos formatos e
teméticas — histérias em quadrinhos, programas radiofonicos, videos e animacdes para
Graduacgdes em Fisica, Matemitica, Ciéncias da Computacdo e Sistemas de Informacao.
No objeto de estudo deste artigo - uma série de histérias em quadrinhos que tratam de
temas de Fisica e Matemadtica com narrativas que remetem ao género literdrio e
cinematografico chamado 'swashbuckler' (ou "capa e espada”) -, criaram-se roteiros que
fizessem o aluno compreender e se divertir. A partir de experiéncias acumuladas, em
outros materiais que haviam sido criados anteriormente, percebeu-se que era preciso
transmitir e problematizar os conteidos de maneira eficaz, empregando o ato dramético
a fim de permitir ao espectador identificar-se com as situacdes vivenciadas por
personagens que precisariam tomar decisdes e resolver conflitos (SARAIVA;
CANNITO, 2004), experimentando os pontos de vista destes "sujeitos". Na criacdo de
obras ficcionais, € imprescindivel o processo de identificacdo do publico com seu
protagonista, a fim de “compartilhar [...] os sentimentos deste ou daquele personagem,
de colocar-se em seu lugar [...], experiéncia que estd no fundo do prazer do espectador”
(AUMONT, 1995, p. 258). Com esta experiéncia, puderam-se delinear trés aspectos a
ser considerados na adaptacdo do conteido para tornd-lo narrativamente didético e
agradavel de ser consumido: Repertério Cultural, Estrutura Narrativa e Linguagem,

destrinchados a seguir.
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Repertorio Cultural

De acordo com Rabiger (2007) e Rey (2003) afirmam que, para o roteirista criar
suas histdrias, é necessario entrar em contato com ele mesmo, lembrar as histérias que
ja ouviu e que gostaria de contar. Quando entra em contato com esse repertorio, o
roteirista percebe suas referéncias (livros, filmes, programas televisivos e radiofonicos,
experiéncias de vida etc.) e, quanto mais referéncias ele possui, mais rico serd seu
roteiro. Na criacdo do MDA, escolheu-se um género literdrio e cinematografico que
fosse divertido e auxiliasse na transmissdo do contetido, além de explorar a criatividade
do roteirista e dos estudantes. Os géneros cinematograficos resultam da criagdo de
universos figurativos € narrativos que exprimem uma cosmovisdo € concepgoes
estéticas e ideoldgicas (COSTA, 1987). O género "capa e espada”, no cinema, encaixa-
se no "filme de aventuras", que, segundo Paraise (1994), inclui aventuras no mar, o
filme-catastrofe etc. Nos anos 30 e 40, Hollywood se tornou lider nestas produgdes,
contando com belas paisagens, peripécias e tramas simples e apresentando as famosas
histérias de piratas e cacas a tesouro, como O gavido dos mares (1940) e O grande
motim (1935) etc.

Desta forma, escolheram-se dois protagonistas, para caracterizagdo de
personagens da histéria em quadrinhos em andlise: o pirata e o marinheiro. O termo
“Pirata” designa um homem a margem da sociedade, cujo principal objetivo é cruzar os
oceanos para saquear navios e cidades. A figura do pirata data dos gregos e perpassa
diversas épocas da Histéria, tendo como apogeu o periodo entre os séculos XVI e
XVIIL. Nomes como Barba Ruiva, Barba Verde e outros fazem parte da cultura mundial
(JOHNSON, 2003), ainda com o sucesso de filmes como Capitdo Blood (1923; 1935),
Peter Pan (1953; 1960; 2003) e Piratas do Caribe (2003; 2006; 2007; 2011), de
histérias em quadrinhos com Piratas do Tieté, de Laerte; O Mapa dos Piratas, de
Mauricio de Sousa; e do classico da literatura A ilha do tesouro, de Robert Louis
Stevenson. J4 o marinheiro também € um personagem predominante neste género, que,
dentro deste universo masculino, funciona como um aprendiz do capitdo, pois executa
as ordens do mesmo. Para caracterizar o ambiente narrativo, empregou-se como cenario

0 navio pirata, formado pelo convés - onde acontece a maior parte das acOes das
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narrativas - e pelo pordo - em que reinavam a escuridao, o mal-cheiro, a umidade e a
falta de ar. Nestes espacos, desenvolvem-se os conflitos entre a tripulacdo e um dos
maiores elementos das historias de pirata: a caca a um tesouro escondido. Como o
universo pirata estd permeado de possibilidades de trabalhar a Fisica e a Matematica —

por estar rodeado de terra, 4gua e mar — este género foi frequente em outras disciplinas.

Estrutura Narrativa
Depois de delinear o conceito que guiard o MDA a ser produzido, o roteirista
precisa conceber a estrutura da narrativa do roteiro, que, segundo McLeish (2001), pode

ser sintetizada desta forma:

"1.  Explicar a situacdo

Introduzir um conflito ou ponto de virada
Desenvolver a acao

Resolver o conflito "(p. 180)

B

Como as histérias em quadrinhos, frequentemente, apresentam diversas
aventuras dos mesmos personagens, selecionou-se o formato de narrativa seriada -
caracterizado pela divisdo em episddios didrios ou semanais - para a estrutura do
programa, optando-se por uma serialidade em que “cada emissdo € uma histéria
completa e autdbnoma [...] € o que se repete no episodio seguinte s3o apenas 0S mesmos
personagens principais € uma mesma situagdo narrativa” (MACHADO, 1999, p. 152).
Esta estrutura narrativa, a partir do que McLeish (2001) traz, no MDA em andlise, foi

delineada da seguinte forma nos roteiros produzidos:

Roteiro 01 - Area do Tridngulo

1. Navio navega normalmente pelo mar.

2. Marinheiro vé que o navio avanga ao Triangulo das Bermudas e fala ao Capitao.
3. Capitdo nao cré no Marinheiro. Este calcula a drea do Tridngulo das Bermudas.
4. Capitdo vé que Marinheiro estd certo, mas ndo desviam a tempo € navio
desaparece.
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Roteiro 02 - Hidrostdtica

1.

2
3.
4

Marinheiro avisa ao Capitdao que o navio aproxima-se da terra dos normandos.
Normando para a passagem de Capitdo até ele dizer como o navio ndo afunda.
Capitao responde ao normando a partir dos principios da Hidrostética.

Satisfeito com a resposta, Normando deixa Capitdo passar com seu navio.

Roteiro 03 - Integrais

1.
2.

Capitdo estd festejando em uma taverna com os marinheiros.

Capitdo v€ um marinheiro pensativo e se aproxima: este pensa em calcular a area
da marca d'dgua da caneca com quadrados.

Capitdo usa as integrais para resolver o problema do Marinheiro.

Marinheiro fica satisfeito com a explicagdo e vai a festa com Capitao.

Roteiro 04 - Atrito da ld com o ambar

1.

2
3.
4

Capitao e Marinheiro chegam a terra firme para desenterrar o tesouro sob o "X".
Quando desenterram o tesouro, ao invés de ouro, acham uma pedra de ambar.
Diante do desprezo, Capitao fala do valor do dmbar para eletricidade estatica.

Marinheiro entende, mas diz que prefere ouro para entender eletricidade estética.

Roteiro 05 - Oscilagdo e Movimentos Harmonicos

1.

2
3.
4

Capitdo empurra Marinheiro por trampolim porque este ndo entende a oscilacdo.
Capitdo fala que trampolim exemplifica a oscilacdo e Marinheiro nao entende.
Capitiao afirma como funciona este movimento no trampolim.

Marinheiro entende e agradece ao Capitdo pelo modo excéntrico de ensinar.

Com a estrutura narrativa definida, o passo seguinte foi caracterizar os

personagens a partir de didlogos, acdes e da personalidade dos protagonistas. Quanto

aos personagens, no MDA em andlise, procurou-se construir de maneira positiva a

personalidade do Pirata e do Marinheiro, para gerar identificacdo dos alunos com o

protagonista e a relacdo deste com o contetido didatico: o Capitdo sempre ensina a seu

Marinheiro conceitos de Fisica e da Matemdtica em suas viagens. Quanto aos didlogos,
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eles equilibram-se entre demonstrar a intimidade dos personagens e funcionar para a
compreensdo do assunto: o Capitdo revela-se um sujeito convencido e esperto € o

Marinheiro se mostra sempre disposto a aprender.

Linguagem

Quando se trata dos veiculos de comunicag¢do audiovisual (programas de TV,
radio etc.), a linguagem mostra-se essencial para que uma mensagem seja compreendida
pelo publico. Segundo Paternostro (2006) e Prado (2006) afirmam que, para que o
publico entenda de imediato o conteido que estd sendo transmitido em qualquer um
destes veiculos, €é necessario utilizar uma linguagem simples, coloquial, direta. Além da
coloquialidade necessdria ao andamento da histéria em quadrinhos (EISNER, 2001;
MCCLOUD, 2005), era preciso fornecer aos estudantes elementos que os remeteriam ao
universo de capa e espada — a partir de expressdes como "barco", "afunda",
"trampolim", "tesouro", "marujo", "cavar", "ouro" e "Triangulo das Bermudas" -
equilibrando explicacdes didaticas e desenvolvimento do enredo. A necessidade de
aprofundar um assunto leva o roteirista a contextualiza-lo a linguagem da historia,
usando exemplos a fim de fixd-lo da melhor maneira possivel. Nestas primeiras
experiéncias, ainda se encontram certo formalismo instrucional, mas que, com pesquisa
e pratica, pode evoluir para uma producdo mais contextualizada e criativa. A partir deste
trabalho, exibe-se como exemplo uma das histérias em quadrinhos criadas durante o

Pprocesso:
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Figura 1 - Histéria em Quadrinhos criada para o tema "Atrito de L com Ambar"

A partir desta breve andlise, percebe-se como roteiros ficcionais que usem uma
estrutura narrativa, desenvolvem o ato dramatico entre personagens € empregam O
repertério cultural dos sujeitos com uma linguagem coloquial, em que o conteido
diditico emerjam de modo dindmico e contextualizado, podem contribuir no ensino e

aprendizagem. Os elementos do repertdrio cultural - no caso, o gé€nero capa e espada -
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dentro de uma estrutura narrativa que empregou arquétipos cldssicos consagrados pela
cultura pop e tornou estes personagens identificdveis com os alunos através de uma
linguagem acessivel contribuiram para expandir os limites na criacao de roteiros para os

MDA s concebidos para Educac@o Online.

Consideracoes Finais

A Educacdo Online possibilita, a partir deste novo universo do ciberespaco,
novos desafios para a figura docente, sendo um deles a producdo de materiais didaticos
audiovisuais (MDAs). O enfoque que o som e a imagem tém assumido na era digital
mostra-se pertinente para abordar a relevancia dos MDAs para este contexto educativo,
salientando a compreensdo deste recurso pelo docente, a fim de favorecer a coeréncia
entre conteido e didatica de forma motivadora. Implementar o uso de MDAs na
Educag¢do Online demanda que os atores envolvidos na producgao, na criagdo de enredos
e de personagens, cativem os alunos a partir de uma estética visual e sonora adequada
ao universo tragado pelo roteirista, o que pode contribuir em uma motiva¢do maior dos
estudantes no processo de ensino e aprendizagem e na concretizacio de uma
aprendizagem significativa, uma vez que os conteudos sdo associados a situagdes reais.
Ao trabalhar com um repertério comum aos produtores e receptores dos MDAs, pode-se
criar uma relagdo mais horizontal e interativa entre os atores envolvidos neste processo,
favorecendo a comunicagdo a partir destas estratégias narrativas. Para estudos futuros,
considera-se analisar estratégias de que os MDAs se utilizam para transmitir o contetido
escolar por meio da linguagem audiovisual, relacionando-as as praticas docentes,

entrevistando professores e alunos que tenham contato com este tipo de produgao.
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