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Resumo: Este artigo apresenta o processo de criagdo de um objeto de
aprendizagem por meio do site Powtoon em uma turma de Ensino
Fundamental na cidade de Uberlandia, Minas Gerais. O método de ensino
utilizado foi o hibrido e foi propostas atividades colaborativas a respeito do
género textual carta argumentativa, por meio de atividades em sala de aula e
em ambiente virtual. Os resultados dessa experiéncia foram relevantes no
processo de ensino e aprendizagem dos estudantes.
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Introducao

O presente artigo abordara o uso dos objetos virtuais de aprendizagem no processo
didatico pedagdgico da disciplina portugués no ensino de géneros textuais, descrevendo
como tais materiais didaticos pedagogicos trabalhados pelos professores em sala de aula
podem ser excelentes recursos no sentido de dinamizarmos as aulas, além de esta pratica

docente possibilitar ferramentas para a fomentacdo de questionamentos e discussdes.

A escolha do tema foi motivada pela vivéncia profissional, como professoras
de ensino fundamental, de uma das autoras deste presente artigo ¢ tem o objetivo
analisar como os objetos de aprendizagem (Doravante OA), especificamente o
produzido utilizando-se o artefato Powtoon, podem contribuir como materiais didaticos
pedagogicos no processo de ensino/aprendizagem da disciplina de portugués, além de
mostrar as relagdes da informatica com a educacdo e compreender como sao produzidos

os objetos de aprendizagem.

Encontramos, no nosso artigo, a relevancia de estudo e andlise no sentido de
que hd muito a se discutir sobre esse assunto, pois como as tecnologias computacionais
estdo cada vez mais presentes em sala de aula, devemos estar aptos a trabalhar com os
mais variados materiais didaticos pedagogicos. Cabe a nds docentes termos

conhecimentos relativos as relagdes que envolvem as novas tecnologias com o processo
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pedagdgico, assim como estar qualificados a trabalharmos com esses objetos no

processo de ensino/aprendizagem no cotidiano da sala de aula.

O referencial teérico fundamenta-se nos artigos disponibilizados na rede
mundial de computadores, bibliografia sugerida pelo curso, além de autores como
Moran, Wiley e Silva, e com a contribuicdo destes autores pesquisados e citados,
poderemos analisar e compreender como o uso dos objetos de aprendizagem pode
dinamizar o processo de ensino, assim como a relacao proxima entre a informadtica e a

educacao.

Esse artigo foi estruturado da seguinte forma: a principio apresenta-se uma
breve revisdo tedrica sobre definigdes ¢ conceitos dos OA, com a finalidade de
estabelecer algumas caracteristicas que permitam identificar um material didatico digital
como uma importante ferramenta no ensino/aprendizagem. A segunda se¢do descreve a
metodologia e o objetivo da pesquisa, contextualizando seu foco na producdo e analise
do OA desenvolvido na disciplina de Multimidia Aplicada a Educagdo. A terceira se¢do
apresenta um aprofundamento desta discussdo, em que relatamos e descrevemos o
processo de desenvolvimento do objeto de aprendizagem e quais seriam os possiveis
resultados sob o ponto de vista de alunos e professores em relagao em relagao ao OA

produzido. Por fim, a tltima sec¢do apresenta as consideragdes finais deste trabalho.

2. Objeto de Aprendizagem

O uso da tecnologia nos processos de ensino/aprendizagem tem provocado importantes
mudangas e avangos na educacdo. A utilizacdo de diversos recursos tecnoldgicos, tais
como, internet, softwares, jogos, simulacdes, imagens, videos ja constituem um habito
na vida de alunos e professores. No entanto, ainda h4 inimeras barreiras que impedem o
seu efetivo progresso e contribuicdo, como auséncia de profissionais capacitados em
introduzir tais usos na sua pratica pedagogica ou falta e estrutura tecnologicas nos

ambientes educacionais.

Trata-se de ndo apenas capacitar os professores e construir espagos adequados,

mas ressignificar o termo nas vivéncias educacionais buscando um novo olhar para a
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sua utilizagdo construtiva e formadora. Dessa forma, ao longo do processo de formagao,
despertou-se o interesse em discutir meios para aliar a enorme quantidade de
informagdes disponiveis por meio da tecnologia aos objetos de aprendizagem voltados a
pratica pedagogica, e que atenda as necessidades e parcialidades de cada desafio

educacional.

Os OAs podem ser definidos como, conforme Wiley, “qualquer recurso digital
que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem” (WILEY, 2000, p. 7). Nesse sentido,
podemos entender que o OA ¢ um meio que vai conectar trés extremos: contetido, aluno
e contexto, ou seja, eles servem como uma ferramenta a mais nesse processo € que
devera planejado e construido a partir desse conceito. Assim, contetido ¢ toda estrutura
conceitual que o aluno deve absorver ap6s o uso desses OAs; o aluno € o usudrio final; e
o contexto define o ambiente, regras e dependéncias relativas ao aluno e contetdo. Para
isso, € necessdrio, antes da sua produgdo, refletir e analisar que um mesmo conteudo é

ensinado de diversas formas para distintos niveis de ensino.

Dessa forma, ao planejarmos nosso objeto de aprendizagem, levamos com
consideragdo a importancia de fazer um recorte tematico de nossas vivéncias de ensino
e definimos o publico. Sendo assim, optamos em desenvolver um OA que fosse voltado
para o ensino de portugués, mais especificamente ao ensino de géneros textuais, como a
carta argumentativa, e para alunos do ensino médio que possuem um anseio por

abordagens diferentes no ensino.

Nosso objetivo foi criar um ambiente virtual de aprendizagem que possibilite
ao aluno outra forma de adquirir um determinado conhecimento e essa ferramenta
funciona como facilitador disso, j4 que a tecnologia esta inserida no cotidiano destes
jovens. Dessa forma, escolhemos o Powtoon, pois ¢ um site que permite a criacao de
apresentacdes na forma de slides e videos animados, que chamam a atengdo do publico
de destino. O método de ensino utilizado foi o hibrido por meio de atividades
colaborativas. Além disso, ele ¢ plataforma gratuita em que € possivel encontrar todas
as ferramentas dos programas mais famosos, além de efeitos exclusivos, sem ter que

baixar nada pra isso.

41
Anais do III Work em Tec. Ling. Midias em Educ., Uberlandia, v. 3, p 1-215. out. 2018



III Workshop em Teconologias,
Linguagens e Midias em
Educacao

Resultados e Discussao

A proposta de atividade foi realizada em uma escola municipal na cidade de Uberlandia,
MG. A turma selecionada foi do 9° ano do Ensino Fundamental e a disciplina escolhida
foi redagdo. Pela pratica docente nas aulas de producdo de texto, percebe-se uma
preocupacdo desses alunos com relagdo a producdo escrita, ja que ela ¢ fator
determinante de aprovagdo na maioria dos vestibulares do Brasil. Geralmente as aulas
seguem uma proposta bem estrutural e rigida: discussdao de tematicas, apresentagao das

caracteristicas estrutural e composicional do género, escrita e corregao.

No entanto, ao pensar que "uma mudanga qualitativa no processo de
ensino/aprendizagem acontece quando conseguimos integrar dentro de uma visdo
inovadora todas as tecnologias: as telematicas, as audiovisuais, as textuais, as orais,
musicais, ladicas e corporais” (MORAN, 2000), assim, percebeu-se que essa
"padronizacdao" das aulas e o distanciamento das tecnologias digitais poderiam ser as
razdes pelas quais os alunos considerassem as aulas de Redacdo como importantes,
porém monotonas. Partindo dessa impressdo, optou-se por utilizar o Powtoon, que ¢é
uma ferramenta virtual de criacdo e edicdo de videos online, que permite ao usuario
utilizar diferentes objetos pré-criados, imagens importadas e musica. A ferramenta

permite que o video seja exportado para o YouTube ou baixado no formato mp4 ou ppt.

Dessa forma, a proposta de atividade era a de criar, colaborativamente, um
video sobre o género textual carta argumentativa. Para isso, baseou-se no ensino hibrido
(Blended Learning), que

¢ um programa de educagdo formal no qual um aluno aprende, pelo menos
em parte, por meio do ensino online, com algum elemento de controle do
estudante sobre o tempo, lugar, modo e/ou ritmo do estudo, ¢ pelo menos em
parte em uma localidade fisica supervisionada, fora de sua residéncia.
(CHRISTENSEN, HORN & STAKER, 2013, p.7)
Nessa perspectiva, a atividade foi realizada tanto em sala de aula quanto em
outros locais, por meio da Internet. A metodologia utilizada propde a comunicagdo entre
pares na troca de informagdes, na participagdo em conjunto. Isso ja ¢ familiar para os

jovens do ensino médio que compartilham e trocam experiéncias nas diversas redes
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sociais. Dessa forma, a atividade foi dividida em etapas: na primeira delas, quatro
alunos ficaram responsaveis por pesquisarem a respeito do género carta argumentativa e

disponibilizarem a pesquisa via web.

Para isso, eles organizaram uma apresentagdo utilizando a ferramenta online
Google Presentation do Google Drive e disponibilizaram o link de acesso no grupo de
Whatsapp da turma. Dessa maneira, os demais colegas interagiram opinando sobre a
apresentacao sob a mediacao da professora. No segundo momento, outro grupo ficou
responsavel por coletar diferentes cartas argumentativas, cujos links foram também
enviados via Whatsapp. Nesse momento, os comentdrios foram feitos no proprio
documento por meio da ferramenta Google Docs, que permite uma interagdo entre os

usuarios e at¢ mesmo a redacao colaborativa entre eles.

Consequentemente, essa atividade foi recebida com bastante entusiasmo pelos
estudantes. Eles se sentiram, ao mesmo tempo, produtores e construtores de
conhecimento, ja que a colaboragdo de todos ampliou as discussdes e produziu
crescimento. Importante ressaltar que essa colaboracdo "ndo visa a uma uniformizagao,
j& que respeita os alunos como individuos diferentes, que na heterogeneidade produzem
e crescem juntos". (TORRES, 2004). No entanto, vale desmistificar a concep¢ao de que
atividades colaborativas nao sdo passiveis de conflitos, pelo contrario, pois, com o
desenvolvimento das atividades, percebeu-se houve um conflito de ideias e
posicionamentos entre os alunos e foi preciso que gerasse entre eles a solugdo para esses

dilemas.

Ademais, a terceira etapa da atividade sobre o género carta argumentativa
resultou no objeto de aprendizagem criado por meio do Powtoon. Utilizando de um
video também criado no Powtoon, a professora apresentou as etapas de criacao ¢ a
maioria das ferramentas disponiveis no site para a criagdo de videos criativos. Feito
1sso, os alunos se reuniram em duplas para criarem os videos a respeito do género carta
argumentativa. A atividade ocorreu no laboratorio de informéatica da escola. Os alunos,
em sua maioria, procuraram no YouTube tutoriais que os orientassem na edi¢do dos
videos e compartilharam entre eles no grupo de Whatsapp da turma. E importante

relatar que os estudantes ndo se limitaram as informagdes fornecidas pela professora e
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foram além ao buscarem mais possibilidades de edi¢dao no site e compartilharem entre
eles. Apds a finalizacdo dos videos, cada dupla fez a postagem no Youtube e os links

para acesso foram compartilhados na pagina da escola e no grupo de Whatsapp.

E importante considerar que o planejamento de todo o processo das atividades
deve ser cuidadosamente planejado pelo professor. Na sala de aula tradicional, o
professor tem todo o controle da situagao por meio de um planejamento engessado. As
atividades colaborativas apresentam uma organizacdo diferente, j& que o professor tem
papel de mediador da turma e o conhecimento ¢ construido entre todos. Por isso, ¢
preciso conduzir os estudantes de forma a atingir o objetivo proposto, utilizando a

tecnologia como aliada no processo ensino-aprendizagem.

Por fim, a criacdo do objeto de aprendizagem video sobre o gé€nero carta
argumentativa motivou os alunos a criarem outros videos para outros fins: convites,
apresentacdes variadas, informes e outros. Além disso, os estudantes consideraram que
a aprendizagem desse género foi mais significativa que os demais e que se viram mais

autdonomos na busca do conhecimento.

Consideracoes Finais

E fundamental que os docentes busquem alternativas para suas praticas. Os desafios sdo
grandes, mas ¢ preciso reconhecer que no mundo de hoje as informacdes e
conhecimento estdo a disposicdo de qualquer pessoa. Cabe a ela fazer a selecdo
adequada do que almeja conhecer. Diante dessa realidade, construir conhecimento com
caneta, papel e livro didatico ndo ¢ eficaz. No entanto a mudanga sé acontece se a
formacdo do professor se desvincular dos modelos metddicos e sistematizados de

ensino.

A atividade de criacdo de um objeto de aprendizagem foi muito significativa,
porém foi preciso vencer alguns entraves que esse novo "modelo" trouxe para a
comunidade escolar, ja que os alunos estavam em preparagdo para o vestibular e alguns
pais e alunos consideraram irrelevantes as atividades no Whatsapp € no PowToon. A

luta contra o tradicional pode levar muitos anos e € preciso que as escolas comecem a
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considerar essas mudancas. Aliar a tecnologia digital a sala de aula ¢ atender ao perfil
desses alunos que estdo imersos no ambiente tecnologico digital. Para isso ¢ preciso um

projeto pedagogico atualizado, professores preparados e metodologias que atraem.
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