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Neste livro virtual leitor pode internalizar em técnicas educacionais e ferramentas
recomendadas para a sua classe virtual é um sucesso.
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RESUMO EXECUTIVO

Este e-book esta dirigido a membros de instituicoes educativas, ONG’'s e empresas
interessadas em desenvolver propostas criativas e inovadoras de aulas ao vivo.

O documento oferece uma descricio sobre: as webconferéncias e os tipos de
ferramentas (de comunicacdo, de distribuicdo ou apresentacdo de conteldos e de
colaboracao), requisitos técnicos e funcoes, a histéria das webconferéncias. Oferece
um modelo ADDIE para o desenvolvimento e a implementacao de aulas ao vivo, tipos
de atividades sugeridas para os encontros virtuais, recomendacodes para a elaboracado
de materiais que acompanham as aulas ao vivo. Apresentam-se casos e
recomendacoes para moderadores e participantes das aulas ao vivo.
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INTRODUCAO

Este documento, chamado Estratégias de projeto e implementagdo de aulas ao vivo, é
o segundo de uma série de trés.

O primeiro documento, Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online,
abordou o conceito de Live Learning, uma forma de conceber o e-learning que poe
seu foco no potencial da intera¢do e na colaboracdo entre as pessoas sem sair do
conforto de casa ou do escritério. Neste contexto, o e-learning atualmente é uma
forma muito difundida de oferecer e tomar aulas através da Internet. As ferramentas
online permitem criar ambientes educativos e oferecer novas experiéncias de
aprendizagem de qualidade, totalmente a distancia.

O livro digital anterior, Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online,
ofereceu um modelo de projeto instrucional (ADDIE), dindmicas para organizar cursos
de Live Learning, recomendacdes para: o desenvolvimento de atividades, o projeto
de um curso, criacdo, gestdo e organizacado de conteldos, a moderacao de féruns, o
seguimento personalizado através de relatérios de avanco dos alunos, o
desenvolvimento de instrumentos de avaliacdo de aprendizagem. Além disso, foram
compartilhadas sugestoes de acordo com a funcdo em um ambiente de Live Learning,
dindmicas para organizar cursos de Live Learning exemplificados com casos de
interesse para instituicoes educativas, ONGs ou OSCs e empresas.

Na mesma linha que o documento anterior, este livro estd dirigido aos membros de
instituicoes educativas, ONGs e empresas interessadas em desenvolver propostas
criativas e inovadoras. Qualquer instituicao educativa, ONG e empresa poderd contar
com sua propria sala de webconferéncias para oferecer aulas ao vivo, compartilhar
audio e video, projetar documentos, desenhar em um quadro virtual, gravar tudo o
que acontecer e medir o progresso dos participantes.

O documento faz uma descricao sobre as webconferéncias, tipos de ferramentas de
comunicacdo, de distribuicdo, apresentacdao de contetdos e colaboracdo. Também
explica os requisitos técnicos, tarefas de acordo com cada funcdo e uma breve
histéria das webconferéncias. Propoe aplicar o modelo ADDIE para o
desenvolvimento e a implementac¢do de aulas ao vivo.

Da mesma maneira, apresentam-se tipos de atividades para os diferentes momentos
dos encontros virtuais (abertura, desenvolvimento e encerramento). Oferece
recomendacoes para a elaboracdo de materiais que acompanham as aulas ao vivo, e a
modo ilustrativo, apresentam-se casos e recomendacdes para moderadores e
participantes das aulas ao vivo.

Estratégias de Projeto e Implementacdo de Aulas Online
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O QUE E UMA WEBCONFERENCIA

Uma webconferéncia é um encontro virtual realizado em uma sala de
webconferéncias através de plataformas especialmente desenvolvidas para tal fim,
que permitem a comunicacdo e a interacdo entre os participantes através do chat e
da difusdo de audio, video e projecoes. O encontro é realizado em tempo real e é
necessario ter conexdo a Internet. E possivel acessar a sala onde o encontro é
realizado de qualquer dispositivo eletrénico com conexao a Internet: computadores,
tablets e celulares.

Desta forma, é possivel acessar a webconferéncia de lugares geograficos diferentes.
Por exemplo, uma reunido de trabalho presencial em um escritério pode ser trocada
por um encontro de trabalho em uma webconferéncia.

Existem funcdes diferenciadas para o desenvolvimento de uma webconferéncia:
administrador, moderador e participantes. O administrador é quem cria a reuniao,
configura os aspectos técnicos necessarios para que a webconferéncia aconteca,
agenda a data e a hora e envia os convites aos moderadores e aos participantes para
acessar o encontro. O moderador é o encarregado de coordenar o encontro em geral,
mediar as trocas e ceder a palavra a outros apresentadores ou assistentes.

Os participantes sdao todos aqueles que foram convidados para a conferéncia.
Geralmente, eles tém dados de acesso diferentes dos do moderador, ja que ndo
possuem os mesmos atributos para a administracdo da sala, mas dependem de que
os mesmo sejam dados pelo moderador (dudio, video, etc.)

A alternancia de vozes nos intercambios entre o moderador e os participantes podera
variar de acordo com as atividades propostas. Mais a frente, vamos sugerir atividades
para diferentes momentos da webconferéncia: inicio, desenvolvimento e
encerramento.

Histéria das webconferéncias

Podemos rastrear comunicacoes com video e dudio desde a época da invencdo da
televisdo. Nessa época, utilizavam-se sistemas de circuito fechado de televisao
através de cabo coaxial ou radio. Orgdos como os correios na Europa nas décadas de
1930 e de 1940 sdo exemplos deste tipo de tecnologias. Os canais de televisdo e a
NASA nos primeiros voos tripulados, utilizaram links de radiofrequéncia. Depois,
comecou-se a implementar os links moéveis com satélites, o que resultava uma técnica
cara que ndo podia ser utilizada pela maioria das empresas e instituicoes educativas.
As redes de telefonia normal para transmitir video ndo apareceram até a década de
1980 quando foram implementadas redes digitais de transmissao.

Finalmente, na década de 1990, desenvolveram-se os sistemas de videoconferéncia
baseadas na Internet, com melhores tecnologias de compressdo de video, o que
permitiu avancos sustentados na eficiéncia e na qualidade de audio e de video. No
inicio, os equipamentos eram caros e a conectividade requerida ndo era acessivel. As
videoconferéncias eram organizadas por empresas, instituicoes educativas com
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acesso a tecnologias caras e software. Em geral, estes sistemas eram usados quando
se necessitava comunicar pessoas que se encontraram a grandes distancias. Era
muito comum que varias pessoas se reunissem presencialmente em uma sala ou
escritério para se comunicar por videoconferéncia com um ou outro grupo de
pessoas. A comunicacdo era lenta e o tipo de dindmica costumava ser expositiva,
organizada por turnos e com poucas possibilidades de participacdo e de construcao
coletiva devido aos impedimentos técnicos e a falta de Ferramentas nas plataformas
utilizadas.

Durante esta década e avancado pelos anos 2000, evoluiu-se rapidamente e muitas
instituicoes educativas, empresas pequenas e médias, e também o usudrio de casa,
puderam ter acesso a este tipo de alternativas de comunicacao.

Atualmente a videoconferéncia se popularizou muito por causa do acesso a
conectividade de banda larga, da multiplicacdao de dispositivos domésticos com os
requerimentos necessarios e de softwares e aplicativos simples e de facil acesso. Ja
ndo é necessario reunir pessoas em um mesmo lugar para otimizar custos, todos os
participantes com um equipamento minimo e acessivel, sem custos adicionais, podem
se conectar de suas casas ou escritérios e participar de aulas ao vivo, reunioes de
trabalho, apresentacoes, e diversos eventos através de videoconferéncias. Os
ambientes sdo cada vez mais estaveis, intuitivos, personalizdveis, dindamicos e
participativos. As conferéncias podem ser oferecidas com materiais multimidia que
acompanhem os encontros, e todos os presentes podem participar e compartilhar.
Desta forma, ha uma interacdo, além de eficiente e menos cara, mais enriquecedora e
colaborativa.
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AULAS AO VIVO POR MEIO DE WEBCONFERENCIAS

Uma aula ao vivo é aquela que é dada utilizando ferramentas de comunicacdo em
tempo real como, por exemplo, através de uma webconferéncia.

Este tipo de midia possibilita a explicacdo por audio e video, demonstracoes,
atividades grupais, consultas dos participantes através do chat ou do 3audio, entre
outros meios, de acordo com a proposta didatica.

A seguir, serdo expostas algumas Fferramentas comuns das plataformas de
webconferéncias para dar aulas ao vivo.

Tipos de ferramentas para dar aulas ao vivo

Para o desenvolvimento de aulas ao vivo, é possivel encontrar ferramentas de
comunicacao, de distribuicdo ou apresentacdo de conteldos e de colaboracdo entre
os participantes.

As ferramentas de comunicacdo sdo fundamentais nas aulas ao vivo porque
permitem a troca entre os integrantes. Por exemplo, o chat e a difusdo de dudio e de
video.

Chat

O chat é uma ferramenta de comunicacdo sincrénica mediante a qual é possivel
estabelecer uma conversa por escrito. A conversa no chat pode ser oportuna para a
comunicacdo entre os apresentadores das aulas ao vivo com os participantes e destes
ultimos entre si.

A comunicacao escrita no chat requer que as respostas sejam dadas com a mesma
velocidade de uma conversa informal. Por este motivo, este tipo de conversa
sincroénica pode ser uma boa opc¢ao para realizar:

e reunides entre alunos para colocar em comum ideias para a realizacdo de
trabalhos
e consultas online para os professores

Difusdo de dudio e de video

A transmissao de audio e de video é uma ferramenta de comunicacao sincrénica por
meio da qual é possivel escutar e ver o apresentador ou participante da aula ao vivo.

Pode ser realizada em tempo real ou através de uma gravacao que é reproduzida na
aula ao vivo, desta maneira seria uma ferramenta assincronica.

Se a transmissdo de dudio e de video for feita em outro momento, requer preparar a
filmagem do momento e produzir o arquivo de video para depois poder ingressa-lo
na aula ao vivo. Em troca, se a transmissao de audio e de video for feita ao vivo vai
requerer contar com camara web e com microfone.

Estratégias de Projeto e Implementacdo de Aulas Online
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A difusdo de dudio e de video pode ser uma boa opcao para realizar:

e Apresentagdes sobre um assunto
e Entrevistas a especialistas
e Atividades com os participantes

Ferramentas para a distribuicdo ou apresentacao de conteldos didéaticos

Para os apresentadores das aulas ao vivo poderem compartilhar contetddos com os
participantes, dispoe-se de diferentes recursos. Por exemplo, materiais multimidia,
videos, dudios, documentos de texto, documentos em PDF.

Para por a disposicao os documentos, ndo é necessario conhecimentos informaticos
avancados, ja que com os conhecimentos basicos a nivel de usuario é possivel
publicar e administrar os contetdos. De acordo com cada plataforma utilizada,
poderd ser determinado se os conteldos mostrados na sala estardo ou nao
disponiveis para download, dependendo dos direitos autorais.

As ferramentas de colaboracao

As ferramentas de colaboracdo sdo aquelas que permitem realizar atividades
colaborativas entre duas ou mais pessoas. Por exemplo, através de um quadro online
colaborativo.

Resultam de grande utilidade para os participantes poderem expressar ideias,
duvidas, desejos ou fazer uma sintese da aula.

Requisitos técnicos

As aulas ao vivo podem ser realizadas se contarem com estes requisitos:

e Uma sala de webconferéncias para a aula ao vivo.
e Acesso a Internet através de um dispositivo (celular, tablet, notebook,
computador de desktop).

Se for transmitir video, também serd necessario:

e Headphones (para evitar o acoplamento com a prépria voz)
e Webcam

Cada plataforma de webconferéncia possui alguns requerimentos técnicos

especificos. Por isso, é conveniente considerd-los na hora de implementar uma
webconferéncia ou ao participar de uma reuniao virtual.

Estratégias de Projeto e Implementacdo de Aulas Online
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A maioria das plataformas para webconferéncia oferece trés funcdes com permissoes
especificas: anfitrido, apresentador e participante.

A seguir, apresentaremos as acoes que cada um deles pode fazer em uma aula ao

vivo.

ANFITRIAO

APRESENTADOR

PARTICIPANTE

Cria e agenda uma aula ao
vivo e convida os
participantes.

Habilita as permissodes para
os apresentadores ou
moderadores da aula.

Adiciona conteldo a
midiateca para mostrar na
aula. Pode habilitar ou ndo o
download.

Habilita o dudio e o video aos
participantes.

Habilita a gravacdo de uma
aula ao vivo.

Compartilha o conteldo ja
carregado na aula ao vivo.

Transmite audio, video, pode
participar do chat e fazer a
difusao da tela do seu
desktop.

D4 permissoes aos
participantes para transmitir
audio ou video ou participar
do quadro digital.

Pode escrever no quadro.

Participa do chat publico,
privado e do quadro digital.

Pode ver e baixar os
materiais da aula ao vivo.

Pode pedir que lhe seja dada
a permissao para intervir na
aula ao vivo

Estratégias de Projeto e Implementacdo de Aulas Online
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MODELO APDIA PARA O DESENVOLVIMENTO E
IMPLEMENTAGCAO DO CICLO DE AULAS AO VIVO

No primeiro e-book Estratégias de projeto e implementacdo de cursos online,
apresentou-se o modelo APDIA que consiste em um modelo de projeto instrucional
composto de cinco fases: andlise, projeto, desenvolvimento, implementacdo e
avaliacdo. Este modelo pode ser aplicado também para o desenvolvimento e
implementacdo de ciclos de conferéncias online.

Quando pensamos em ciclos, pensamos em séries de trés, seis, nove ou doze sessdes
consecutivas. Eles se caracterizam por ter um tema transversal que serve de nucleo
dos encontros. A frequéncia entre os encontros pode variar. Por exemplo, pode haver
um ciclo de conferéncias semanal ou mensal. Também, podem variar os tipos de
atividades, mas sempre mantendo certo ar de familiaridade que faz o participante
poder reconhecer qual vai ser sua estrutura. Por exemplo, como acontece em um
programa de televisdo que mantém a mesma estrutura capitulo a capitulo.

Para planejar os encontros, eles podem ser programados em um mesmo dia da
semana, ou, pelo contrario, mudar de dia. Outra possibilidade é gravar os encontros e
retransmiti-los em outra data.

MODELO APDIA

« I
v«
- Em=

“ Implementacdo
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Fase 1: Andlise

Nesta fase, realizam-se as seguintes acoes:

e Teste das diferentes ferramentas de comunicacdo, de distribuicdo ou
apresentacdo de conteudos e de colaboracao.

e Realizacdo de um relevamento de necessidades.

e Identificacdo dos conteldos que forem mais convenientes de se oferecer
através de aulas ao vivo.

e Defini¢do das caracteristicas dos destinatdrios.

e Redacdo dos objetivos gerais e especificos.

e Desenvolvimento do ciclo de webconferéncias.

Fase 2: Projeto

Na fase de projeto, realizam-se as seguintes acoes:

e Identificacdo de elementos comuns e diferentes ao longo do ciclo, aqueles
contetdos que serdo transversais e aqueles especificos de cada uma das
webconferéncias.

e Determinacdo da estrutura da capacitacdo e da duracdo do ciclo e de cada
uma das webconferéncias.

e Selecdo das ferramentas tecnolégicas mais propicias ao ciclo de
webconferéncias para as aulas ao vivo.

e Definicdo dos materiais que acompanhardao cada uma das aulas ao vivo
(materiais didaticos e outros como, por exemplo, separadores musicais para
cada um dos momentos da reunido virtual).

e Escolha da estética do ambiente de webconferéncias (logotipos, cor de fundo)

e Realizagdo de um ensaio.

Fase 3: Desenvolvimento

Nesta fase, realizam-se as seguintes acoes:

e Elaboracao dos materiais das aulas ao vivo.

e Realizacdo de tutoriais para enviar antes do inicio do ciclo aos participantes,
elaboracdo de uma apresentacdo audiovisual do ciclo que inclua descricdo,
propésitos, objetivos, duragdo e programa.

e Identificacdo do perfil do apresentador ou da equipe que moderara o ciclo.

e Capacitacdo interna dos participantes, moderadores ou convidados.

e Busca na web de materiais audiovisuais que possam ser de interesse para
exemplificar o ciclo.

e Realizacdo das atividades de difusao.

e Convocatéria aos participantes, moderadores ou convidados para as
webconferéncias.

11
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Fase 4: Implementacdo

Nesta etapa, realizam-se as seguintes acoes:

e Envio de convites, lembretes de participacao e tutoriais.
e Desenvolvimento do ciclo.

e Aplicacdo da pesquisa pos-ciclo.

e Emissao de certificados.

e Convocatéria para participar de outros ciclos.

Fase 5: Avaliacao

Esta fase é transversal as quatro etapas anteriores.

Possibilita a revisdo, o redesenvolvimento e a modificacdo de estratégias de
implementacdo do ciclo de webconferéncias para as aulas ao vivo em func¢do das
necessidades identificadas.

Geralmente é plasmado em um produto final que é um relatério de avaliacao.

12
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ATIVIDADES PARA UMA AULA ONLINE

Nas webconferéncias é importante incluir atividades que propiciem a participacdo e a
colaboracao entre os apresentadores e os participantes.

Apesar da importancia de quem moderar expor em alguns momentos, a exposi¢ao
ndo é a Unica atividade recomendada para as webconferéncias. Sugere-se que se
intercalem outras atividades que propiciem a participacdo, para torna-la mais
dindmica e enriquecedora. Assim também, pode-se fazer uso de outros recursos
como o audio ou o video para acompanhar a apresentacao.

Existem diferentes propostas que podem ser Uteis para diferentes momentos da
reunido virtual (abertura, desenvolvimento e encerramento) e para a conquista dos
objetivos da reunido.

A seguir, se sugere uma série de atividades que podem ser realizadas em uma
webconferéncia. E preciso destacar que estas atividades podem ser adaptadas de
acordo com a duracao da proposta, os objetivos, os conteldos e as necessidades,
expectativas e interesses dos destinatarios.

De acordo com os momentos da webconferéncia, apresentam-se trés tipos de
atividades:

e Tipo 1: Atividades de abertura
e Tipo 2: Atividades de desenvolvimento
e Tipo 3: Atividades de encerramento

Tipo 1: Atividades de abertura

Sdo as propostas introduzidas no inicio do encontro virtual. Costumam ser
desenvolvidas com o propésito de que os participantes:

e Se conhecam entre si

e Tenham uma ideia clara dos perfis dos participantes do encontro

e Manifestem suas expectativas

e Adquiram confianca para participar e se comunicar com o moderador e com 0s
demais participantes

Este tipo de atividade é recomenddvel para dar inicio a um ciclo de aulas ao vivo,
webconferéncias ou a um webinar especifico. Para o moderador, uma proposta deste
tipo permitird identificar os lugares de procedéncia, a experiéncia prévia dos
participantes neste tipo de encontro. Por outro lado, conhecer rapidamente a
audiéncia facilitard Fazer ajustes em tempo real para que o encontro seja
interessante e de acordo com as expectativas dos participantes. A partir desta
perspectiva, esta atividade contribui para quebrar o gelo e gerar um clima
descontraido, de confianca para o encontro virtual.
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Exemplos de consignas

Apresentacdo da instituicao

Apresentar o ciclo de aulas ao vivo

Apresentacdo do moderador e dos
participantes

Apresentac¢do do ambiente

Depois de o apresentador iniciar a
webconferéncia, indicar se conheciam
previamente a instituicao e em que
atividades participaram.

Compartilhar as dividas com respeito a
agenda, conteldos e programas do ciclo.
Indicar o nome, sobrenome, endereco,
expectativas e instituicdo a qual pertence.

Testar as opcoes da barra de ferramentas da
sala de webconferéncias.

Tipo 2: Atividades de desenvolvimento

Sao as propostas realizadas durante o desenvolvimento da webconferéncia.

De acordo com a dindmica escolhida para a webconferéncia, as atividades que melhor

se adaptarem, poderao ser propostas.

Exemplo de consigna

Compartilhar entre todos as diferentes

Analisar um conceito

maneiras de conceptualizar a globalizacao
partindo de perspectivas sociais, econémicas

e politicas.
Realizar um ‘brainstorming’ em um quadro

Desenvolver uma ideia

colaborativo online durante a

webconferéncia.
Enunciar quais sdo os assuntos prioritarios

Debater temas

Entrevistar um especialista

Realizar uma agdo
colaborativa

Avaliar aprendizagens
grupais

Tipo 3: Atividades de encerramento

que serdo propostos no plano de trabalho
anual.

Analisar uma producéo cultural ou
académica.

Compartilhar as principais dificuldades
encontradas na venda dos produtos.

Expor em equipe os trabalhos praticos
realizados. A apresentacdo estard sob a
responsabilidade do coordenador do grupo.

Sdo aquelas que costumam acontecer ao terminar uma webconferéncia.

propésitos deste tipo de atividades sdo:

e Realizar uma sintese dos conteuddos

e Compartilhar conclusdes

e Identificar necessidades e interesses para proximas webconferéncias

e Anunciar as préximas atividades
e Despedir-se

Estratégias de Projeto e Implementacdo de Aulas Online
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. , , Realizar em trés minutos um resumo dos
Realizar uma sintese dos contetdos o e Asur s s,

Realizar um circulo onde cada participante toma
a palavra para deixar uma mensagem com duas

Compartilhar conclusdes ideias principais que sdo levadas da reuniao

virtual.
Identificar necessidades e Compartilhar dois assuntos que queiram
interesses abordar na préxima webconferéncia.
Si ja estiver definido, pode-se anunciar quando
Anunciar préximas atividades sera a proxima aula e que contetdos serdo
apresentados.
Despedir-se Enunciar uma palavra que sintetize o que

significa a webconferéncia.

No paragrafo final serdo oferecidas sugestdes para cada um dos tipos de atividades,
de acordo com o papel ocupado na aula ao vivo.

15
Estratégias de Projeto e Implementacdo de Aulas Online



O

Fundacion

o (% ‘
GWORMHOLE LY Evolucion

W7 LIVE LEARNING PLATFORM

OS MATERIAIS QUE ACOMPANHAN AS AULAS AO VIVO

As aulas ao vivo, ou webconferéncias, costumam ser oferecidas acompanhadas de
materiais audiovisuais. Estes sdo fundamentais tanto durante a aula quanto depois
dela para os participantes poderem revisar e se aprofundar.

Em alguns tipos de conferéncias os materiais ocupam um lugar central, por exemplo,
no caso de apresentacdes, painéis ou exposicoes. Em outros casos, os materiais
audiovisuais acompanham algumas instancias da aula ao vivo de acordo com as
necessidades.

Os principais tipos de material que podem ser desenvolvidos e oferecidos em uma
aula ao vivo sdo:

e Apresentacoes multimidia (por exemplo, documentos de Impress ou Power
Point)

e Audios e videos

e Oideal é combinar diferentes formatos e tipos de material para oferecer uma
aula mais dindmica e completa

Desenvolvimento de apresentacdes multimidia para uma aula ao vivo

As apresentacdes multimidia podem ser realizadas em softwares do tipo do Impress,
Prezi ou do PowerPoint. Entre suas principais vantagens encontramos que sao faceis
de usar, tém grande variedade de modelos pré-estabelecidos que facilitam o
desenvolvimento e permitem incorporar diferentes formatos como texto, imagem,
links, videos e animacgdes. Outro aspecto importante de uma apresentacao
multimidia é que os conteldos sao organizados em slides que vao sendo passados a
medida que a aula avanca.

As apresentacdes multimidia cumprem diversas fFun¢des em uma aula ao vivo:

e |lustram ou complementam o que é exposto oralmente.

e Ajudam os participantes a fixar ideias centrais ou compreender uma ideia
complexa.

e S3o um guia para o participante que depois pode baixar o material.

e Orientam o apresentador em sua exposicao.

Uma apresentacao multimidia deve guardar certos critérios basicos de organizacao e
design para ser adequada para uma aula ao vivo. Uma boa apresentacdo inclui
introducao, desenvolvimento e encerramento.

16
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Aintroducdo

A introducdo de uma apresentacdo é fundamental, ja que capta o interesse, antecipa
0s assuntos a tratar, organiza o trabalho e define os objetivos. Os slides da introducao
incluem:

Um titulo breve, atraente, que gere impacto e interesse. Pode estar
acompanhado de uma imagem;

Foto e dados principais dos apresentadores;

Objetivos da conferéncia;

Metodologia de trabalho;

Agenda ou roteiro.

O desenvolvimento

O desenvolvimento da apresentacdo ¢ a fase principal da aula ao vivo ou conferéncia.
Responde aos objetivos e a metodologia de trabalho propostos na introducdo e
oferece o conteldo principal da aula.

A apresentacdo que acompanha uma aula ao vivo ou conferéncia pode ser
estruturada de diferentes maneiras, de acordo com o assunto que vai ser
apresentado, os objetivos da aula e a metodologia proposta. Alguns exemplos de
estruturas de apresentacao sao:

Exposi¢do tedrica: os primeiros slides oferecem uma introducdo, perguntas
com problemas ou hipéteses, os seguintes apresentam as argumentacoes, e
finalmente os ultimos slides do desenvolvimento expdoem as conclusdes
tedricas.

Temporal: os primeiros slides apresentam como algo era antes, os seguintes
como é atualmente e os ultimos, uma proposta de mudanca a futuro. E um
formato ideal para propor a necessidade de uma mudanca de atitude,
estratégia ou de pensamento.

Busca de solugdes: os primeiros slides apresentam o problema, depois as suas
causas, os efeitos e finalmente os ultimos slides oferecem uma proposta de
solucdo. Uma variante é que a solucdo seja pensada de forma coletiva,
portanto ndo estard incluida na apresentacao.

Debate ou construgdes coletivas: se a proposta da aula ao vivo for um
debate ou uma construcdo coletiva, nos primeiros slides da apresentacao se
apresenta uma situacdo problemdtica, um tépico, uma necessidade, uma
consigna ou pergunta. Depois se abre para a participacdo que pode ou nao
incluir slides previamente desenvolvidos.

Lista ou ponteio: é uma das estruturas mais simples, comeca com um slide
introdutoério, depois oferece um conjunto de slides consecutivos que incluem,
cada um, um ponto, aspecto, dimensao, conceito ou ideia a tratar, e termina
com um slide que sintetiza.

17
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Encerramento

O encerramento de uma apresentacdao multimidia serd a dltima ideia levada pelos
participantes. E fundamental que sintetize tudo o que foi trabalhado e ofereca
informacao relevante. O encerramento de uma apresentacao inclui slides com:

e Sintese e conclusdes do que foi realizado na aula ao vivo.
e Recursos, referéncias, links.

e Proximos encontros, datas ou consignas.

e Dados de contato.

e Frase ouimagem de despedida e agradecimento.

18
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RECOMENDAGCOES DE ESTILO E DESIGN GRAFICO

Para criar uma boa apresentacdo multimidia para uma aula ao vivo ou conferéncia
ndo é necessdrio ter conhecimentos de design gréfico, no entanto, podem ser
seguidos alguns critérios gerais:

e Utilizar texto para destacar as ideias principais e esclarecer as ideias
complexas.

e Combinar diferentes formatos (texto, imagem, videos).

e Oferecer graficos, mapas mentais e infograficos que sintetizem, esclarecam
ou complementem a informacdo que é dada oralmente.

e Evitar pardgrafos longos e texto plano (sem formato).

e Utilizar fontes de diferentes tamanhos, cores e bullets ou vinhetas para
organizar ainformacao.

e Preferentemente, utilizar um slide diferente para cada item ou ponto.

e Evitar a sobrecarga de animacoes, transicoes, decoracoes e efeitos.

e Procurar que resulte claro e legivel, por exemplo: utilizar fFontes de tamanho
consideravel e de facil leitura, procurar que o texto se diferencie claramente
do fundo.

e Garantir que a quantidade de informacdo ndo seja excessiva e possa ser lida
no tempo que o slide estiver sendo mostrado.

Utilizacdo de dudio e de video como material para uma aula ao vivo

Em qualquer momento da aula ao vivo podem ser incluidos videos ou dudios para
complementar a apresentacdo. Algumas das alternativas para as quais resulta
interessante incluir dudio ou video sao:

e Oferecer contribuicbes de audio ou video de referentes, personalidades,
especialistas que ndo possam participar ao vivo.

e Oferecer depoimentos que sirvam de exemplo, casos ou experiéncias, através
de entrevistas previamente realizadas.

e Reproduzir videos sobre o caso de andlise, o problema em questdo ou o
conceito a trabalhar que sirvam de introducdo, complementem as explicacoes
ou permitam chegar a conclusoes.

e Oferecer cancoes, cenas de filmes, fragmento de radioteatro ou spots
publicitdrios que sirvam de inspiracdo para construir novas ideias, de
disparadores para abordar um assunto, que abram debates ou gerem
reflexoes.

Recomendacdes de selecdo de dudio e video para apresentacoes

Existem indmeros recursos de dudio e de video que podem ser utilizados em uma
aula ao vivo, muitos deles podem ser encontrados em diferentes websites. No
momento de selecionar um recurso audiovisual para incluir em uma aula ao vivo deve
se procurar:
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e Que sejarelevante e pertinente ao conteudo principal da aula.

e Que resulte interessante para os participantes segundo os seus interesses e
caracteristicas.

e Que cumpra com o minimo de condicdes técnicas para que possa ser
reproduzido, visualizado e/ou se ouvir claramente na webconferéncia. E
recomendavel testar previamente.

e Que ndo seja excessivamente longo, ja que as webconferéncias tém uma
duracao limitada.

A seguir, vemos alguns sites onde pode encontrar contetdos audiovisuais:

Site

YouTube

Vimeo
CDA

TED
Conectate
NFB

Khan Academy

Cinema
argentino

Las 400 clases
Goear

Ivoox

Descricao
Site de hospedagem de videos.
Site de hospedagem de videos.
Colecdo de séries, documentarios e
curtas.
Site que redne as conferéncias
dadas nos eventos TED.
Site de visualizacdo e download de
conteudos culturais e educativos.

National Film Board of Canada.

Audiovisuais com diferentes
tematicas educativas.

Videoteca de cinema argentino.
Aulas audiovisuais
Site de hospedagem de dudios.

Site de hospedagem de dudios.

Link

http://www.youtube.com

http://vimeo.com/

http://cda.gob.ar/

http://www.ted.com/

http://www.conectate.gob.ar

http://www.nfb.ca/

https://es.khanacademy.org/

http://www.cinemargentino.com/

http://www.las400clases.com.ar/

http://www.goear.com/

http://www.ivoox.com/

A seguir, vemos exemplos concretos de producoes de dudio e de video com potencial

didatico:

Formato

Cortazar lé Cortazar

AuUDIOS:

Audios histéricos

A Educacdo Proibida

VIDEOS:

Norman MclLaren -

Descricao

Link

http://www.ivoox.com/podcast-cortazar-lee-a-

cortazar-julio-cortazar-1966 sq f18165 1.html

http://www.elortiba.org/media.html

http://www.youtube.com/watch?v=-1Y90gSJKCc

https://www.youtube.com/watch?v=4YAYGi8rQag

Neighbours

Existem complementos de navegadores que sdo baixados de forma gratuita que
permite ter uma interface limpa de publicidades para transmiti-las em uma aula ao
vivo. Por exemplo, o ClenTube: https://addons.mozilla.org/es/firefox/addon/cleantube/
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Recomendacdes para a edicdo de dudio e de video para apresentacoes

Se vocé quiser produzir ou editar um material de dudio ou de video para incluir em
uma aula ao vivo, deve ter em conta os seguintes aspectos:

e Escrever um breve roteiro que oriente no momento de realizar a producao.
Realizar testes de camera e/ou som, ensaiar se for necessdrio. Quanto se
tratar de una entrevista, é importante preparar as perguntas previamente.

e (Caso seja produzido um contelddo de audio, por exemplo, realizando uma
entrevista, é importante procurar que nao haja interferéncias, som ambiente
ou elementos que possam distorcer o dudio.

e Caso seja produzido um conteldo audiovisual, por exemplo, com um
depoimento filmado, é fundamental escolher um ambiente que esteja de
acordo, procurar boa iluminacao e evitar o som ambiente.

e Se a opcao for editar o material, devem-se selecionar os fragmentos mais
relevantes, eliminar pausas desnecessarias ou erros, incluir legendas caso o
som nao seja adequado ou que se pretenda destacar alguma ideia, também
podem ser intercaladas imagens que complementem o material.

e (Caso se va editar um conteldo que nao é proprio, deve-se procurar que a
licenca autorize a sua adaptacao e incluir os créditos.

Depois de terminada a aula ao vivo, é ideal que todos os materiais utilizados fiquem
disponiveis para os participantes, junto com outros recursos adicionais que possam
ser de seu interesse, ou versoes digitais dos materiais que lhes permitam aprofundar
o que foi desenvolvido na conferéncia.
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CASOS

Volta as aulas — Escola de Charlone (Provincia de Buenos Aires — Argentina)

Contexto Esquema Descricdo da proposta
Uma capacitacdo interna organizada em
dois blocos com um intervalo de 10

Os professores que moram . . -
P q minutos. No primeiro bloco, a diretora

em diferentes localidades 1 conferéncia L T

. . apresenta o projeto institucional.
precisam se reunir para se de 2 horas de do bl dagéai
capacitar sobre o projeto duracao Mo s2ellin 0 bloCO, 3 assessora pedagogica
institucional : oferece orienta¢des a cada um dos

professores no desenvolvimento dos seus
projetos de sala de aula.

Problematica do lixo eletrénico — ONG argentina

Contexto Esquema Descricao da proposta
3 Um ciclo de trés webconferéncias. Na
primeira se apresenta o assunto e se

gggir?a'\cljg gfce;';cuentijcrlr;g:aclo gc;n:;r:ﬂgra: convida um especialista residente na

educativa sobre residuos de duracao. :—Iol.a[‘nda: Nla selgunda, se_debate sob~re a

elétricos e eletronicos 1 vez por cio sl gzl i) HErdel e, S8 prefpne @
: semana desenvolvimento de um projeto para

conscientizar sobre o assunto na regiao.

Viagem de estudos — Instituto de formacdo docente

Contexto Esquema Descricdo da proposta
Na primeira conferéncia serdo
Um instituto de formacéao apresentados os propésitos, os objetivos,
docente precisa mostrar, em Ciclode 6 a8 casos e as dimensdes de analises. Nas
um tour virtual por . conferéncias seqguintes, sdo apresentados
. , conferéncias.
diferentes escolas do pais, Uma por os casos das escolas pertencentes a
os alunos em contextos semana diferentes regides do pais (com entrevistas

escolares aos futuros a diretores e professores).
professores. Na ultima conferencia, realiza-se a analise e
sdo expostas as conclusodes.

Aulas universitarias ao vivo —Universidade privada presencial

Contexto Esquema Descricdo da proposta
Um ciclo de webconferéncias. Em cada

Uma matéria anual de um conferencia, o professor de Matematica

. Ciclode9a12 _. .
curso precisa complementar N Financeira escolhe o assunto central e o
) . conferéncias. . .
o conteldo presencial com Umslpor aborda com diferentes atividades. Por
um ciclo de semana exemplo, andlise de conceitos, debates,

desenvolvimento de ideias, producoes
colaborativas.

webconferéncias.
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RECOMENDAGOES PARA CADA FUNCAO

Moderador

Antes

Definir os objetivos

Planejar a duracéo,
os conteudos,
quantidade de
participantes.
Informar
corretamente sobre
a data e hora do
encontro.

Compartilhar a hora
local a que se refere
para que ndo haja
maus entendidos.

Praticar
previamente as
possibilidades
técnicas.

Por tutoriais a
disposicdo dos
participantes.

Participante

Antes

Conferir o horario de

inicio.

Revisar os requisitos
técnicos para
participar.

Ter a disposicdo os
tutoriais enviados
pelo moderador.
Ter a disposicdo os
headphones e a
webcam (se for
transmitir dudio).

Abertura

Ter a apresentacao,

os videos e os
demais materiais
que acompanharao a
aula carregados.
Verificar
previamente o uso
de headphones e
webcam.
Considerar uns
minutos para que os
participantes
ingressem.

Realizar uma
apresentacao e
convidar a todos
para fazerem o
mesmo por meio o
chat.

Apresentar a
plataforma, e suas
ferramentas
técnicas.

Introduzir os blocos
que aaulaterdeos
assuntos a tratar.

Abertura
Ingressar com
pontualidade na
aula.

Participar das
atividades de
apresentacao.

Desenvolvimento

Promover a
interacao entre os
participantes e a
alternancia de vozes.

Conferir e fazer
cumprir os tempos
combinados para
cada bloco.

Seguir as conversas
no chat. Se for
necessario, pode
fazer contribuicoes
sobre as
participacgoes.
Interpelar os
participantes para
indagar se existem
duvidas sobre o
assunto.

Desenvolvimento

Realizar
contribuicoes
pertinentes a
proposta do
moderador e a
tematica.

Evitar realizar
contribuicoes
pessoais que Nao
tenham a ver com a
tematica.
Participar das
atividades
propostas.
Baixar os
documentos.

Estratégias de Projeto e Implementacdo de Aulas Online

Permitir um
momento para
perguntas.

Convidar os
presentes para
participar dos
proximos encontros.
Antes de finalizar
fazer um breve
resumo da reunido.

Fornecer outros
canais de
comunicacao
assincronicos para
estar em contato.

Enviar por e-mail os
materiais de aula.

Enviar certificados
de assisténcia.

Encerramento
Permanecer até o
encerramento da
aula.

Revisar ter baixado
os documentos
disponiveis.

Expor davidas ou
inquietacoes.

Agendar os
préximos eventos.

Encerramento
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LINKS UTEIS

Perguntas frequentes

http://www.wormholeit.com/es/ayuda/campus

App para iPhone e iPad:

https://itunes.apple.com/es/app/wormhole-classroom/id661296837 ?mt=8#

App para dispositivos Android:

https://play.google.com/store/apps/details?id=air.com.wormholeit.rtc.mobile

Videotutoriais Wormhole Campus:

http://www.wormholeit.com/pt/ajuda/classroom

Demo interativa do Wormhole Classroom:

http://www.webconf.me/images/stories/demo/WWC.html

Estratégias de Projeto e Implementacdo de Aulas Online
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GLOSSARIO

Administrador: E o perfil de usudrio com maiores permissdes de gestdo,
configuracao e administracdo geral do ambiente.

Apresentador: é o anfitrido de uma reunido virtual ou webconferéncia que dirige o
encontro, modera os intercambios e da as permissoes para a participacao.

Compartilhar desktop: é uma funcionalidade que permite a difusdo da tela do
apresentador ou anfitrido em uma reunido virtual ou webconferéncia.

Convite aberto: é aquele que é compartilhado através de uma URL. Qualquer pessoa
que tiver o link de acesso pode ingressar nesta reunido.

Convites fechados: é aquele que é enviado através de um convite pessoal com um
codigo privado de acesso.

Dispositivo mével iOS: E um sistema operativo mével da empresa Apple.

Gravagdo: registro do audio de conferéncias e transmissdoes ao vivo. Pode ser
baixado em formato de arquivo digital.

Live Learning: é uma forma de conceber o e-learning que pde o foco no potencial
dasinteracdes humanas.

Midiateca: espaco para o armazenamento e download de documentos digitais em
multiplos formatos.

Mensagem interna: ferramenta de comunica¢do assincronica entre os usuarios do
campus.

Participante: é o perfil de usuario destinatario das webconferéncias ou transmissoes
ao vivo. Nao tem permissoes de administracao.

Personalizagdo: Cada instituicdo pode adicionar seu logotipo e configurar as cores.
Desta Forma, se mantém a imagem institucional.

Reunido aberta: é aquela na qual qualquer pessoa que possuir o link de acesso pode
ingressar nesta reuniao.

Reunido Fechada: é aquela na qual para ingressar é necessdrio ter um cédigo privado
de acesso.

Smartphone: Telefone inteligente que tem mais funcdes do que um telefone mével
comum e permite a instalacdo de programas. Normalmente inclui e-mail, GPS,
permite ler documentos do Microsoft Office, pdf, entre outras muitas possibilidades.

Telefonia 3G: 3G é a abreviatura de terceira geracdo de transmissdo de voz e dados
através de telefonia moével mediante UMTS (Universal Mobile Telecommunications
System ou servico universal de telecomunicacdes moveis).
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WiFi: Conexdo sem fio a Internet.
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Contato

soporte@wormbholeit.com
USA: (+1) 415 992-7270
BRA: (+55 11) 3042-0120

Site: http://www.wormholeit.com/pt/

Twitter: https://twitter.com/WormholelT/

Facebook: https://www.facebook.com/WormholelT
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