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RESUMO

0 uso otimizado de tecnologias digitais pode auxiliar na organizagao de atividades que
potencializem os processos de ensino e de aprendizagem. Nesse sentido, para reforgar
essa premissa, compartilha-se um recorte de tese de doutorado, iniciado em 2016, que
explorou a produgdo de videos como Objetos Digitais de Ensino e de Aprendizagem
Potencialmente Significativos. A pesquisa foi desenvolvida em uma Instituicdo de
Ensino Superior do sul do Brasil, envolvendo 434 estudantes vinculados as Ciéncias
Exatas. Com intuito de dar sustentagdo tedrica buscou-se transitar por cinco eixos,
a saber: tecnologias digitais, estratégias de ensino, produgdo de videos, YouTube e
mediacdo pedagdgica. Esclarece-se que a proposta se caracteriza como uma pesquisa
qualitativa e descritiva que teve como objetivo principal investigar os impactos que a
producdo desses objetos pode causar na aprendizagem dos estudantes, sem negli-
genciar a importancia do professor como mediador durante os processos de ensino
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e de aprendizagem. No que tange a coleta de dados foram utilizadas como ferramen-
tas: questionarios no Google Forms, videos, didrio de campo, atividades em portfdlio,
apresentacao de trabalhos e depoimentos. No que diz respeito a analise, realizou-se
uma andlise de conteudo, buscando categorizar os dados coletados. Por fim, a partir
das percepgdes dos estudantes, destacam-se questdes relativas as contribuigdes e
relevancias que fomentaram aprimoramentos nos processos de ensino e de aprendi-
Zagem, COMO: a preocupagao com a organizagao, as estratégias, o planejamento, as
pesquisas, a exploragdo das tecnologias digitais, a reflexdo sobre o préprio processo,
a capacidade de sintese e o trabalho em equipe. Outrossim, enfatiza-se que o presente
estudo serviu de referéncia para que em 2023 se estabelecesse uma parceria com
professores da rede municipal de educagdo de um municipio do sul do Brasil para o
desenvolvimento de proposta similar.

Palavras-chave: Tecnologias digitais, Objetos digitais, Videos, Ensino e aprendizagem.
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INTRODUCAO

ste estudo € um recorte de uma investigagdo de doutorado que teve inicio

no primeiro semestre de 2016 e envolveu 434 estudantes do Ensino Superior

de uma Instituigdo do sul do Brasil, na sua maioria, pertencentes aos cursos
de Engenharia e matriculados em disciplinas vinculadas as Ciéncias Exatas, como,
por exemplo, Introducdo as Ciéncias Exatas, Calculo I, I, ll, Calculo Numérico e
Calculo Avancado. Além da participacdo dos estudantes, merece énfase o papel do
professor, regente da turma, que colaborou ativamente na execugdo da pesquisa
como mediador dos processos de ensino e de aprendizagem. Durante o periodo
de pesquisa foram desenvolvidas atividades explorando a produgdo de videos
como Objetos Digitais de Ensino e de Aprendizagem Potencialmente Significativos
(ODEAPSs) para um canal no YouTube gerenciado pelos préprios estudantes.

Assim, ressalta-se que essa proposta teve como objetivo principal investigar
0s impactos que a producdo desses objetos pode causar na aprendizagem dos
estudantes, sem negligenciar a importancia do professor como mediador durante
0s processos de ensino e de aprendizagem. Neste texto, especificamente, abordar-
-se-d0 questdes relativas as contribuigcdes e relevancias do estudo, com base nas
percepgdes dos estudantes, que fomentaram aprimoramentos nos processos de
ensino e de aprendizagem durante a produgao de videos como ODEAPSS.

Para a pesquisa atingir os objetivos, foi necessario elaborar e articular inu-
meras estratégias de ensino. Dentre aquelas desenvolvidas no periodo do estudo,
algumas serdo compartilhadas neste recorte, a saber: o estimulo a autonomia e a
autoria; 0 uso das tecnologias digitais, particularmente, o YouTube; e 0 uso de portfo-
lio. Esse conjunto de agdes integradas contribuiu para uma participagdo mais efetiva
dos estudantes em sala de aula e também fora desse espaco, estimulando, por
exemplo, a realizagdo de pesquisas sobre os conteudos das disciplinas no acervo
digital e fisico da biblioteca da instituicdo. Também fomentou a reflexdo sobre o uso
das tecnologias digitais para elaboragéo da proposta por parte dos estudantes.

Por fim, enaltece-se que uma das justificativas que destaca a importancia
do trabalho é o fato de que a proposta envolveu atividades presenciais, mas tam-
bém instigou os estudantes a desenvolverem atividades complementares a seus
estudos. Além disso, sinalizou que é necessario refletir sobre todas as etapas de
producao de videos em contextos educacionais, tanto as realizadas pelos estudan-
tes, quanto as mediadas pelo professor.
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SINTESE DO REFERENCIAL TEORICO

Para dar sustentacao as reflexdes produzidas pela pesquisa, foi necessario
incorporar conceitos e caracteristicas a respeito de objetos de aprendizagem a par-
tir dos trabalhos de Aguiar e Fléres (2014) e Braga (2014) e, no que diz respeito
a produgéo de significados, foram utilizadas as obras de Ausubel (1963), Moreira
(2011), Moreira e Massoni (2016). Em relagéo ao contexto das Tecnologias Digitais
de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) e da cultura e espago em que 0s estudan-
tes estdo imersos - Cibercultura e Ciberespago -, foram buscados autores como
Lévy (2010, 20103, 2015) e Santaella (2014, 2016), Borba e Oechsler (2018). Por fim,
no que tange ao uso de videos e, especificamente, aos conceitos de autonomia e
autoria, foram encontrados, em Freire (2006) e Demo (2015, 2017), os subsidios
necessarios as reflexoes.

No que diz respeito a concepcao de objetos de aprendizagem, partiu-se dos
conceitos e caracteristicas discutidas por Aguiar e Fléres (2014) e Braga (2014),
dentre as quais se ressaltam: a reutilizacéo, pois as produgdes poderiam ser uti-
lizadas em contextos diversos de aprendizagem, bem como em outras turmas; a
adaptabilidade, pois poderiam ser modificadas com a intengado de atender objetivos
especificos de cada turma; a granularidade, por agregarem producdes em torno de
um conteddo, tornando a confecgdo mais completa; a acessibilidade, principalmente
a partir de meios digitais, como € o caso do YouTube; a durabilidade; a interope-
rabilidade, por permitirem o uso em diversos momentos, independentemente da
tecnologia de que os usuarios de internet dispunham; e a possibilidade de provocar
reflexdes a respeito do que a proposta propunha, gerando novas observagoes e
aprimoramentos (AGUIAR; FLORES, 2014).

Constatou-se a importancia da aprendizagem significativa, a partir da obser-
vancia do ambiente escolar. Ausubel, ao observar a aprendizagem que ocorria em
sala de aula, evidenciou que, para se fazer um bom trabalho pedagégico, é neces-
sario “ligar os novos conhecimentos transmitidos aos alunos a conhecimentos
anteriores ja presentes em suas estruturas mentais” (BESSA, 2008, p. 133). Desse
modo, para que essa aprendizagem significativa ocorra, sdo necessarias duas
condi¢des, a saber: o material da aprendizagem deve ser potencialmente signifi-
cativo, ou seja, ‘o material deve ser relacionavel a determinados conhecimentos
e 0 aprendiz deve ter esses conhecimentos prévios necessarios para fazer esse
relacionamento de forma ndo-arhitrdria e ndo-literal” (MOREIRA, 2011, p. 25); e 0
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aprendiz deve apresentar uma predisposigao para aprender. Para satisfazer essa
segunda condigdo, o estudante deve relacionar os novos conhecimentos com 0s
seus conhecimentos prévios (MOREIRA, 2011).

Também se observou o entorno dos estudantes - um contexto bombardeado
por tecnologias, sobretudo, as digitais. E, nesse sentido, destaca-se a necessi-
dade de renovagao dos saberes, pois, com a configuragdo de um ciberespago e
de uma cibercultura, os processos tradicionais de aprendizagem tornaram-se, de
certo modo, ultrapassados, como discute Lévy (2010, 2010a, 2015). Além disso,
como afirma Santaella (2014, p. 212), ‘o ciberespago se apropria e mistura, sem
nenhum limite, todas as linguagens pré-existentes: a narrativa textual, a enciclopé-
dia, os quadrinhos, os desenhos animados, o teatro, o filme, a danga, a arquitetura,
o design urbano, etc.".

Foi nesse contexto midiatico, no qual a ferramenta YouTube esta disponivel,
que a proposta de produgéo de videos e de uma releitura desses como ODEAPSS foi
desenvolvida. Borba e Oechsler (2018) apresentam um levantamento das pesquisas
sobre 0 uso do video em salas de aula de Matematica, a partir de uma revisdo de
literatura, em trabalhos publicados entre 2004 e 2015, destacando trés vertentes
de estudo, a saber: gravagao de aula, video como recurso didatico e produgdo de
videos, sinalizando que esta ultima ainda € pouco explorada. Destaca-se que, em
momentos distintos, essas trés vertentes foram experienciadas pelo professor pro-
ponente dessa proposta.

Por fim, transpareceu a questao da autonomia e da autoria em varios momen-
tos do desenvolvimento do estudo, numa tentativa de quebra de paradigmas, uma
vez que os estudantes foram articulados como protagonistas dos seus processos
de aprendizagem, sem desconsiderar a mediacdo pedagdgica organizada pelo
professor. Nesse sentido, tanto a autonomia quanto a autoria ja foram assuntos
abordados em outros momentos, como em AUTORES (2021), a partir das produ-
gOes de Freire (2006) e Demo (2015).

METODOLOGIA

A pesquisa caracterizou-se como uma aproximagao de estudo de caso
com abordagem qualitativa, tendo sido utilizadas varias ferramentas na coleta de
dados, a saber: questionarios no Google Forms, atividades em sistema de portfdlio,
apresentacdo de trabalhos e relatos dos estudantes. Yin (2015, p. 4) esclarece que
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‘gquanto mais suas questdes procurarem explicar alguma circunstancia presente
(por exemplo, ‘como’ ou ‘por que’ algum fenémeno social funciona), mais 0 método
do estudo de caso sera relevante”.

Consistiu também em uma pesquisa descritiva na qual surgiram categorias
emergentes. De acordo com Matias-Pereira (2019, p. 91), com esse tipo de pesquisa
objetiva-se “descrever as caracteristicas de determinada populagdo ou fenémeno,
ou o estabelecimento de relagdes entre variaveis”. Ainda segundo o autor, ela
“envolve 0 uso de técnicas padronizadas de coleta de dados: questionario e obser-
vagdo sistematica” (MATIAS-PEREIRA, 2019, p. 971).

Para sistematizar melhor o processo, além do pesquisador, que ao mesmo
tempo foi o professor das disciplinas pesquisadas, estiveram envolvidos no estudo
480 estudantes do Ensino Superior, dos quais 434 efetivamente participaram da
produgdo dos videos. Também foram realizados, a cada semestre, em cada uma
das 14 turmas envolvidas, dois questionarios no Google Forms: o primeiro, aplicado
no inicio do semestre, buscava mapear as expectativas dos estudantes em relagao
a disciplina, as tecnologias digitais e ao professor; o segundo, realizado no final do
semestre, procurava estimular os estudantes a avaliarem as atividades realizadas,
inclusive os proprios videos.

No caso dos dados coletados para este manuscrito, foram utilizados os pro-
venientes do questionario aplicado no final do processo de producéo de videos
como ODEAPSs. Também se compartilha que, para este trabalho, foram articulados
depoimentos de trés turmas distintas de Calculo IlI, respectivamente, do segundo
semestre de 2017 e primeiro e segundo semestres de 2018. Essa escolha possibi-
litou uma triangulagdo dos dados, visto que se tratava da mesma disciplina e com
similaridades também no grupo de estudantes.

Ja quanto a forma de analise, optou-se pela analise de conteddo, como pro-
posta por Bardin (2011). Ressalta-se que essa escolha se deu pela necessidade
de categorizagdes diante da protuberancia de materiais produzidos no decorrer do
trabalho. De acordo com Bardin (2011), a analise de conteldo é um conjunto de ins-
trumentos metodoldgicos “que se aplicam a ‘discursos’ (contetidos e continentes)
extremamente diversificados” (BARDIN, 2011, p. 15).

Destaca-se que 0s estudantes envolvidos na pesquisa assinaram o Termo
de Consentimento Livre e Esclarecido e foram identificados com um numero de
ordem e abreviagdo da disciplina e semestre, como nos exemplos que seguem:
ESTUDANTE E1CINI2017B, ESTUDANTE ETCII2018A, ESTUDANTE E1CII2018B.
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Foi-lhes oportunizado, durante e ap6s a pesquisa, acesso aos resultados que foram
compartilhados via e-mail ou a partir de trabalhos cientificos. Igualmente ficou dis-
ponivel, aos estudantes, o e-mail pessoal do pesquisador para contato, bem como
o canal criado para postagens dos videos, que também serviu para compartilhar os
resultados das produgoes.

RESULTADOS

Os resultados e discussdes compartilhados a seguir foram organizados em
duas partes. Inicialmente, apresentam-se algumas reflexes sobre alguns pontos da
proposta que auxiliam a compreender o0s objetivos alcangados, como a questao da
autonomia e da autoria, do portfdlio, das tecnologias digitais e, de modo especifico,
0 YouTube. Apds sdo apresentadas as contribuicdes e relevancias dos videos como
ODEAPSSs para desvelar aprimoramentos nos processos de ensino e de aprendiza-
gem de acordo com as percepgdes dos estudantes a partir dos dados coletados
nas trés turmas de Calculo Il na instituicéo de Ensino Superior investigada.

AUTONOMIA E AUTORIA

A pesquisa procurou desenvolver atividades que proporcionassem condigoes
para estimular a autonomia dos estudantes, ou seja, para que eles “fossem capazes
de utilizar sem ajuda os conhecimentos adquiridos em situagdes diferentes das
que foram aprendidos” (ZABALA, 2014, p. 92). De outro modo, argumenta-se que as
atividades vinculadas a proposta instigavam os estudantes a serem protagonistas
do processo de aprendizagem. E, nesse modelo, eles podiam pesquisar e ir além
do que era proposto pela disciplina. Nesse sentido, Anastasiou e Alves (2008, p. 76)
afirmam que “trabalhar para além do contetudo é um desafio, que corresponde ao
processo de autonomia a ser conquistado com e pelo aluno”.

Essa autonomia desenvolvida pelos estudantes ocorre com a mediagao do
professor, que procura respeitar 0s saberes dos estudantes, como afirma Freire
(2006), o qual também ressalta que “[...] o educador jé ndo é o que apenas educa,
mas 0 que, enquanto educa, é educado, em didlogo com o educando que, ao ser
educado, também educa” (FREIRE, 2006, p. 46). Em vérios momentos os estudan-
tes demonstraram que navegavam com mais facilidade no ciberespago utilizando
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as tecnologias digitais, do que o professor. Fato que s6 enalteceu a importancia do
didlogo e do trabalho em equipe.

Outro ponto que merece destaque e que contribuiu para 0 aprimoramento dos
processos de ensino e de aprendizagem diz respeito a autoria durante a produgao
de videos. Demo (2015, p. 8) define autoria como sendo a “habilidade de pesquisar
e elaborar conhecimento proprio, no duplo sentido de estratégia epistemoldgica de
produgdo de conhecimento e pedagdgica de condicdo formativa”. Os estudantes
estavam habituados a um ensino transmissivo, em que 0s contetdos eram, na sua
maioria, expostos no quadro, em aulas que, em alguns momentos, poderiam ser
consideradas como expositivas dialogadas. Com a possibilidade de escolherem os
conteudos, mesmo que vinculados a ementa da disciplina, eles foram desafiados
a serem autores de suas produgdes. Acompanhamento das atividades a partir de
portfolios

Uma vez que um dos pilares da proposta procurava obter uma aprendizagem
mais significativa, como abordada por Moreira (2011), também houve preocupagéo
com a forma de organizar, avaliar e refletir sobre as atividades. Assim, o portfo-
lio mostrou-se um caminho adequado. Nessa perspectiva, a definigao de portfélio
deve ser compreendida de modo mais abrangente do que simplesmente uma cole-
tanea de trabalhos ou um local utilizado como repositério. Torna-se interessante
compreendé-lo como um espaco interativo, que contribui para uma avaliagdo qua-
litativa e que quebra o paradigma da avaliagdo meramente quantitativa. De acordo
com Bernardes e Miranda (2003, p. 17), um portfélio pode ser visto como “[...] uma
colecgao significativa dos trabalhos do seu autor que ilustram os seus esforcos, 0s
Seus progressos e as suas realizagoes’”.

0 portfélio também pode ser descrito conforme Anastasiou e Alves (2003,
p. 88): “(...) a identificacdo e a construcdo de registro, analise, selegao e reflexao
das produgdes mais significativas ou identificagdo dos maiores desafios/dificul-
dades em relagdo ao objeto de estudo, assim como das formas encontradas para
superacao”. Ainda, sequndo essas mesmas autoras, o portfélio oportuniza uma
construgdo do conhecimento tanto por parte do docente quanto do aluno durante
todo o processo de sua composicdo (ANASTASIOU; ALVES, 2003).

Compreende-se a partir disso que, ao desenvolver atividades integradas ao
portfdlio, € necessario repensar as concepgdes acerca da avaliagdo, que deve ser
utilizada para auxiliar no processo de aprendizagem, sem assumir um papel punitivo.
Os registros e 0 acompanhamento mais detalhados, proporcionados pelo portfdlio,
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oportunizam o estabelecimento de uma relacédo dialdgica com o aluno. Nesta, o
estudante ndo precisa saber tudo, mas precisa demonstrar, a partir das atividades
que sdo desenvolvidas, que tem interesse e que possui a pretensao de aprender.
Conforme Villas Boas (2004, p. 29), a partir da avaliagdo, busca-se conhecer “o que
0 aluno aprendeu e o que ele ainda ndo aprendeu, para providenciar 0s meios para
que ele aprenda o necessario para a continuidade dos estudos”.

Na avaliacdo tradicional prioriza-se a formatagdo de respostas; ja com o
portfélio busca-se incorporar e desenvolver atividades que possam ser avaliadas
tanto de modo formal quanto informal e que exigem um acompanhamento e retorno
constante por parte dos estudantes e do professor. Segundo Villas Boas (2004),
como a avaliagdo informal nem sempre € prevista, € necessario que seja conduzida
com ética, pois nem sempre 0s alunos sabem que estdo sendo avaliados.

Na elaboragdo do portfélio, além da aprendizagem dos contetdos, sdo con-
sideradas as atitudes e o desempenho dos estudantes durante o desenvolvimento
das atividades, como cumprimento dos prazos de entrega, organizagao dos traba-
lhos e as relagdes com os colegas (AUTOR, 2020).

Além disso, com o portfdlio intenciona-se explorar as potencialidades dos
estudantes a partir de atividades desenvolvidas individualmente e em grupo.
Conforme Villas Boas (2004, p. 37), o portfélio é “um dos procedimentos de avaliagéo
condizentes com a avaliacdo formativa’, na qual se usam todas as informagdes dis-
poniveis sobre o0 aluno para assegurar sua aprendizagem. Ainda segundo 0 mesmo
autor, o portfélio “é um procedimento de avaliagdo que permite aos alunos parti-
cipar da formulagao dos objetivos de sua aprendizagem e avaliar seu progresso”
(VILLAS BOAS, 2004, p. 38). Essa participagdo pode ser mais ou menos intensa,
dependendo dos objetivos estabelecidos pelo professor, conjuntamente com os
alunos, que necessitam refletir sobre a clareza das atividades que s&o incluidas no
portfdlio. Compartilhamento da produgéo de videos por meio do YouTube

O processo de escolha dos videos para postagem era realizado pelos pro-
prios estudantes. Para isso, além das atividades desenvolvidas no decorrer de todo
semestre, 0s videos passavam por duas avaliagdes: no inicio do processo, quando
0s estudantes apresentavam uma pré-proposta em slides para a turma; e no final
do semestre, quando os videos ja estavam na fase de finalizagdo. Em ambos os
casos, a turma podia colaborar com os videos tanto na parte do conteudo quanto
na edicao.
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Destaca-se a importancia e o auxilio das tecnologias digitais ndo somente na
execugdo da proposta e em questdes técnicas, mas também no compartilhamento
de materiais. Com a criagdo de um canal do YouTube, gerenciado pelos proprios
estudantes e supervisionado pelo professor, eles possuiam, além de um espago
para postagem, um local de compartilhamento de videos como ODEAPSS, o qual
Ihes permitia comparar suas producdes e aprimora-las. Apesar do YouTube nédo ser
concebido como uma ferramenta para fins educacionais, como enfatizam Borba,
Da Silva e Gadanidis (2018, p. 103), ele pode tornar-se “aliado de projetos que ndo
demonizam novas formas de comunicagao”.

A escolha do YouTube néo foi aleatéria - ela partiu da observagéo do compor-
tamento dos estudantes. Antes de iniciar as aulas, nos intervalos ou mesmo nos
momentos de trabalho em grupo, essa era a plataforma mais acessada, com con-
teddos para o entretenimento. De acordo com Burgess e Green (2008), “o YouTube
fornece os mecanismos de apoio e restricdo de um sistema cujo significado é
gerado pelos proprios usos, em que, coletivamente, 0s usudrios exercem agén-
cia" (BURGESS; GREEN, 2008, p. 2). Outrossim, a possibilidade de gratuidade da
elaboragdo de um canal de videos gerenciado pelos proprios estudantes também
influenciou a proposigao.

CONTRIBUICOES E RELEVANCIAS

Com base nas percepcdes dos estudantes foi possivel constatar quais 0s
pontos que contribuiram para o desenvolvimento da proposta e 0s aspectos que
poderiam ser aprimorados. Assim, num segundo momento, fez-se uma sintese de
categorias emergentes levando-se em conta o que o0s estudantes consideraram
relevante na producao de videos como ODEAPSSs e o que poderia favorecer 0s pro-
cessos de ensino e de aprendizagem.

Inicialmente, quando os estudantes foram questionados a respeito da organi-
zacgao dos videos, foi possivel observar, nos depoimentos, indicios de um ambiente
favordvel para o desenvolvimento da aprendizagem. Esse aprimoramento pode ser
constatado a partir de alguns pontos, dentre os quais se destacam: a preocupagao
com a organizagao, as estratégias, o planejamento, as pesquisas, a exploracdo das
tecnologias digitais, a reflexdo sobre o proprio processo, a capacidade de sintese e
o trabalho em equipe, como resume a Figura 1.
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Figura 1: Contribui¢des para o aprimoramento nos processos de ensino e de aprendizagem.

CONTRIBUIRAM PARA O APRIMORAMENTO

DOS PROCESSOS
A ORGANIZACAO

DE ENSINO E DE APRENDIZAGEM
~ [CAPAcmAnE DE SINTESE )
PLANEJAMENTO REFLEXOES SOBRE
0 PROPRIO PROCESSO
PESQUISAS EXPLORACAO DAS
TECNOLOGIAS DIGITAIS

Fonte: Elaborado pelos autores, 2023.

TRABALHO EM EQUIPE

Diante dos depoimentos dos estudantes, é possivel contextualizar as con-
tribuicdbes mencionadas anteriormente. Primeiramente, destaca-se a preocupagao
com a organizagao ou Sua auséncia, a qual transpareceu quando os estudantes
articularam o conteddo, o ambiente de filmagem, a editoracdo e a forma de apre-
sentacdo, como sinalizam os depoimentos 1 e 2:

Depoimento 1:

Em primeiro lugar decidimos o assunto e em seguida escolhemos o pro-
blema/ exemplo que seria apresentado. Em seguida tragamos um roteiro
para a organizagao do video, como: uma breve explicagdo do conteldo e
depois partimos para a resolugdo (ESTUDANTE E1CII12017B).

Depoimento 2:

Né&o tivemos uma organizagao 100%, pois o video foi enviado com atraso,
devido ao desencontro dos colegas, e indisponibilidade na maior parte do
tempo durante o periodo disponibilizado para a produgdo (ESTUDANTE
E29CII120188B).

Deve-se considerar que as atividades envolvidas no processo, muitas vezes,
foram organizadas a distancia, principalmente com o uso das redes sociais ou
WhatsApp, 0 que proporcionou justamente um relacionamento no ciberespaco,
de forma assincrona, independentemente de onde habitavam, como afirma Lévy
(2010).

A medida que os estudantes elaboravam os videos como ODEAPSs, pre-
cisavam pensar em estratégias para producdo do video e em um planejamento
condizente com a proposta, como aponta o depoimento a seguir:
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Depoimento 3:

Apds escolher as questdes foi elaborada uma apresentagao de slides,
depois alguns ensaios, e entdo foi feito um roteiro com tudo que seria
dito no video, montado um sistema de acoplagem de um celular em
um tripé captando a tela de um notebook, foi passado os slides e lido o
roteiro com as explicagdes, apos algumas tentativas conseguiu-se gravar
corretamente, ap6s uma edicdo retirando algumas partes desnecessa-
rias do inicio e fim do video, foi realizado o upload e envio (ESTUDANTE
E14ClII2018B).

0 planejamento e a organizacéo de estratégias também suscitaram que 0s
estudantes buscassem fontes complementares para a execugdo da proposta. Ou
seja, para compreenderem melhor o contetdo e formas de implementacao, tiveram
de pesquisar em livros e em videos postados no YouTube, como reforgca o depoi-
mento 4:

Depoimento 4

0 video foi produzido em um domingo, na semana anterior, cada inte-
grante buscou questdes em livros e assistiu videos no YouTube. O roteiro
utilizado teve como objetivo tornar o video interativo e de facil compreen-
s&o (ESTUDANTE E7CINI2017B).

Ao se preocuparem com as estratégias, o planejamento e a pesquisa, 0s estu-
dantes também passaram a refletir sobre suas agdes como autores do processo de
producado dos videos como ODEAPSS.

Quanto a quest&o tecnoldgica, observou-se que para a gravacao houve predo-
minancia do uso do celular, seguido de editoragdo no computador. Nesse intervalo,
foi necessario que os estudantes conhecessem e se dedicassem a explorar um
pouco mais o0s aparelhos tecnoldgicos, o que os levou a utilizar aplicativos, softwa-
res e programas de editoragdo, como o Movavi e 0 Sony Vegas:

Depoimento 5:

Usamos um software chamado Movavi que conhecemos por videos do
Youtube. Dividimos o exercicio em passos e cada um falou metade dos
passos. Tivemos que dedicar algumas horas para fazer tudo, desde a
parte de buscar o programa até a parte final da edigéo. Fizemos vdrias
gravacdes separadas, juntamos em um Unico video e cortamos partes
com erros (ESTUDANTE E2CIII2018B).
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A escolha dos programas ficou a cargo dos préprios estudantes que busca-
ram aqueles que melhor atendessem os seus objetivos, ou seja, preferencialmente
gratuitos, de facil manejo e compativeis com os aparelhos tecnoldgicos de que ja
dispunham. Lévy (20104, p. 43) traz que os programas “estdo cada vez mais abertos
a personalizagao evolutiva das fungdes, sem que seus usuarios sejam obrigados a
programar”.

Igualmente foi possivel observar que os estudantes compararam as suas
produgdes ndo somente com 0s seus proprios trabalhos, feitos anteriormente, mas
com o trabalho dos colegas. Esse exercicio levou a reflexdes sobre o processo
de producéo e seu respectivo aprimoramento, como demonstra o Depoimento 6:
“Como ja havia feito outro video, fizemos do mesmo modo, porém alteramos algu-
mas caracteristicas que achamos que nao ficaram tdo boas no video da disciplina
anterior” (ESTUDANTE ET0CIII2018B).Lévy (2015, p. 177) esclarece que, no “espago
do saber, conhecer €, em um mesmo movimento, redefinir sua identidade, observar
e modificar configuragdes dinamicas, entregar-se a uma dialética da avaliagdo, da
decisdo e da reavaliagdo permanente dos critérios de avaliagdo”. Assim, ao mesmo
tempo que os estudantes discutiam com os colegas o processo de producéao, ava-
liavam o que estava sendo desenvolvido e buscavam aprender com isso.

Diante de mudltiplas alternativas que foram surgindo no percurso da produ-
¢do de videos, os estudantes precisaram realizar escolhas e sintetiza-las, buscando
objetividade, como sinaliza o Depoimento 7: “Decidimos fazer de um jeito simples e
objetivo” (ESTUDANTE E19CIII2018B). Dessa forma, como se reuniam virtualmente,
selecionaram o contetdo e 0 modo de organizar os videos, preocupando-se com a
otimizagdo do tempo.

Por fim, cabe ressaltar a importancia do trabalho em equipe, uma vez que 0s
estudantes precisaram compartilhar saberes tanto da parte tecnoldgica, de produ-
¢do e editoragdo quanto da organizagdo do conteudo. Eles tiveram de sistematizar
as atividades que nem sempre foram lineares, 0 que exigiu que trabalhassem em
equipe, como aponta o Depoimento 8, a sequir. “Nos reunimos na biblioteca da uni-
versidade, conversamos, e a partir disso, comecamos a gravar, quando néo ficava
bem claro, regravamos...” (ESTUDANTE E28CII12018B). Conforme Anastasiou e
Alves (2003, p. 76), “o que caracteriza 0 grupo ndo é a jungdo dos alunos, mas o
desenvolvimento inter e intrapessoal e o estabelecimento de objetivos compartilha-
dos, que se alteram conforme a estratégia proposta, o processo objetivado e seu
processamento”.
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Prosseguindo a analise, num segundo momento tambhém foi possivel verificar,
nos depoimentos dos estudantes das turmas nas quais se desenvolveu a pesquisa,
0 que eles consideravam relevante na produgao de videos como ODEAPSs. Nessa
andlise, percebeu-se uma intrinseca relagdo entre o conhecimento, o conteudo, o
ensino e o desenvolvimento de atividades em equipe, as quais também sinaliza-
ram de que forma os videos contribuiram para o aprimoramento dos processos de
ensino e de aprendizagem, conforme mostra a Figura 2.

Figura 02: Sintese das relevancias de trés turmas Calculo Il a partir das percepgdes dos estudantes.

’ A. CONHECIMENTO I ll B. ENSINO i

um Se colocar no lugar do
Agregar um novo tipo de conhecimento Em:uhmg:;'pmm
MNowves canhecimentos Passar como professor
Buscar conhedmentos h -
Desafio nunca enfrentado Aespor d¢ phsshr
Primeira experiéncia que gerou aprendizado
‘ D, ATIVIDADES EM EQUIPE I

Explorar & eriatividade
Realizar atividades diferentes

Commmies )

Aprendizagem do conteddo

TURMA DE 2017B

Trabalhe diferenciado, divertido & interativo

Estudar mais o conteddo Realizar atividades ndo habituals
Compreensdo da matéria Esclarecimento de dividas
Praticar o conteide Interacia entre o grups
Gravar o conteiido o T
‘Trabalhar em grupo
! A. CONHECIMENTO '
Adquirir conhecimento
Aprofundar o conhecimento TURMA DE 2018A
influenciar na aprendizagem [ B. ENSINO ]
Agregar conhedmento
Svallar Aprender o conteddo com

€. CONTEUDO

Facilitar o entendimento do conteddo
Aprender mals sobre o conteddo
Auxiliar na fixagdo do conteddo
Mentalizar o conteddo
Deminar o conteldo

uma didética diferente
™® Forma diferenciada
Proporciona um bom ensing
Desafio de expressar

[n. ATIVIDADES EM muzm]

Relembrar o contedido
Estudar o conteldo
Desafio de gravar
Maneira de estudar
Melhor entendimento do conteddo

Estudar em grupo
Formas alternativas de estudo
Trabalhar em equipe
Desenvolver algo novo e diferente

Pesquisar conteddos de maneira proativa

A. CONHECIMENTO

Aprimorar os conhecimentos
Aprender e fixar conhecimento
Nova forma de comunicag3o
e de aprendizagem
Agregar mais conhecimento

' €. CONTEUDO l

Entender malhor o conteddo
Pesquisar informacdes sobre o conteddo
Pesquisa do conteddo
CompreensSo do conteddo
Dominio do assunto
Estudar o conteddo

Aprender
Estudar e pesquisar

APRENDIZAGEM

Fonte: Autor (2020, p. 213).

TECNOLOGIAS E EDUCAGAO - VOL. 02
ISBN: 978-85-61702-92-2

' B. ENSING l

Apresentar um conteddo
Aprender a explicar
Explicar para ser compreendido

709



Chvede R

Ressalta-se que essa relagdo foi apoiada e também articulada pelo uso das
tecnologias digitais. Como afirma Moran (2015, p. 49), “as tecnologias estdo cada
vez mais proximas do professor e do aluno, em qualquer momento; sdo mais ricas,
complexas, atraentes”. Assim, é necessario que o professor e os estudantes sejam
mais competentes que as proprias tecnologias de que fazem uso, para saberem
otimiza-las e usa-las em beneficio dos processos de ensino e de aprendizagem.

Enfim, como mostra a Figura 2, entre as categorias que emergiram dos depoi-
mentos é possivel perceber uma conexao a formar um quebra-cabegas complexo,
no qual se desvela um movimento para aprendizagem significativa. Conforme
Moreira e Massoni (2016, p. 85), na aprendizagem significativa a construgéo de
significados nédo é trivial, pois “[...] depende de uma interagdo cognitiva entre 0 novo
conhecimento e algum conhecimento prévio especificamente relevante”.

Durante a elaboracdo da proposta, as atividades de sala de aula também
eram articuladas de modo a apoiarem as aulas subsequentes, ou seja, quando um
conteudo era abordado em uma aula, ele auxiliava na compreensao do proximo. De
mesmo modo, os videos produzidos num semestre podiam servir de base ou de
referéncia para o0 semestre seguinte.

CONSIDERACOES FINAIS

Mediante o estudo aqui apresentado, foi possivel perceber que a produgéo
de videos e, de forma mais especifica, sua validagdo como ODEAPSs, demanda
exaustiva organizacao, tanto dos estudantes quanto do professor, e sinaliza para
alguns pontos que merecem destaque e podem contribuir para o aprimoramento
dos processos de ensino e de aprendizagem.

Inicialmente, destaca-se que a produgdo de videos pode parecer uma tarefa
descomplicada, no entanto, quando incorporada a praticas de ensino, a um objetivo
educacional, como foi 0 caso dos ODEAPSS, ela exige uma organizagao prévia e um
acompanhamento continuo. Essa organizagao abrange a questdo do conteldo e
questdes técnicas de filmagem, editoragdo, organizagdo de espagos e tempo para
realizacdo das atividades, seja em momentos presenciais ou virtuais, 0 que pressu-
pOe envolvimento do professor e dos estudantes.

Também € necessario que haja uma avaliagao reflexiva dos videos que estao
sendo produzidos, pois, mesmo no final de um semestre, com uma série de ativida-
des desenvolvidas, um video articulado como ODEAPSs podera ndo estar totalmente
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pronto para ser compartilhado na rede. Considerar importante todo processo de
execugao € fundamental, pois os estudantes foram aprendendo no decorrer das ati-
vidades. Assim, o produto final € apenas uma parte e questoes relativas ao contetdo
podem ainda n&o estar claras. Da mesma forma, pequenos equivocos conceituais
podem ocorrer e isso ndo invalida o trabalho feito. Com propostas como essa, nao
se tem o objetivo de expor o estudante, mas sim, auxilia-lo a compreender que, a
partir de sua autonomia e autoria, ele pode refletir sobre sua prépria aprendizagem.

Além disso, torna-se importante a articulagdo de estratégias de ensino que
permitam que os estudantes se sintam parte da proposta, de forma ativa, e sejam
estimulados a pesquisar, explorar tecnologias e compartilhar as suas descobertas
e producoes.

Ao considerar os itens mencionados anteriormente, percebeu-se que seria
necessaria uma sistematizacdo minima do processo. Assim, organizou-se a
produgdo em quatro fases, a saber: Fase 1 - analise de um video pronto; Fase 2 - ela-
boragdo pelo grupo de um novo video; Fase 3 - autoavaliagdo do video produzido e
apresentacao da producdo para a turma; Fase 4 - melhorias e postagem num canal
do YouTube. Além disso, ao analisar a grande quantidade de materiais produzidos a
partir de um trabalho em equipe e de modo interativo, visto que os estudantes orga-
nizaram 147 videos, constatou-se que eles se sentiram mais valorizados durante o0s
processos de ensino e de aprendizagem. A concepgao de um video como um Objeto
Digital de Ensino e Aprendizagem Potencialmente Significativo, porém, foi gradual.

Cabe informar que parte dos materiais produzidos pode ser acessado no
canal “AS VARIAS MATEMATICAS’, disponivel em: https://www.youtube.com/
channel/UCOEIsPx9jN5IK9toBp_pmRA?view_as=subscriber. Um canal criado com
alguns materiais compartilhados pelo professor, mas, sobretudo, pelos estudantes.

Por ultimo, compartilha-se que em 2023, apds os tramites legais, passando
pelo Comité de Etica de uma outra instituigdo de Ensino Superior do Sul do Brasil
na qual teve origem, a proposta tornou-se um projeto de pesquisa e de extensao.
Dessa forma, atualmente, vem sendo implementada na forma de oficinas pedago-
gicas, em parceria com a Secretaria de Educagao de um municipio do sul do Brasil,
com o intuito de auxiliar professores na sua pratica pedagdgica.
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