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Resumo

Neste artigo apresentam-se os resultados obtidos junto de um grupo de futuros professores
de matematica da Universidade Virtual do Maranhdo (Brasil) que, em grupos de trabalho,
desenvolveram videos educativos sobre os principais matematicos e suas descobertas mais
relevantes. O objetivo principal do estudo foi proporcionar aos futuros professores as
competéncias necessérias para desenvolver videos educativos com auxilio da ferramenta do
Windows Movie Maker. Apos a realizacdo dos trabalhos pelas equipas, foi realizado um
estudo exploratério com os participantes, a fim de aferir sobre o processo de concepgédo dos
videos, bem como os potenciais educativos desta ferramenta. Apresenta-se ainda uma
andlise qualitativa dos videos desenvolvidos. Por forma de inserir estes futuros professores
no contexto da Web 2.0 (onde os alunos passam de uma situacdo passiva para activa em
relacdo a producdo do conhecimento) foi estimulada também a introdugdo dos videos no
site YouTube, para que desta forma todos os alunos pudessem ver os trabalhos realizados
pelos grupos.

1. Introducéo

Na sociedade global do século XXI, muitas vezes designada da “informacdo”, do
“conhecimento” e, mais recentemente da “aprendizagem” (Pozo, 2002), a Internet ndo é

uma simples tecnologia de comunicagdo, mas o epicentro de muitas areas da actividade
social, econémica e politica, constituindo-se, na perspectiva de Castells (2004), “como o
instrumento tecnoldgico e a forma organizativa que distribui o poder da informacéo, a
geracdo de conhecimentos e a capacidade de ligar-se em rede em qualquer &mbito da
actividade humana” (Castells, 2004: 311).

Lindley, (2000, citado em Vieira, 2005) refere que “O termo sociedade da informagéo
refere-se a enorme proliferacdo da informacédo, estimulada pelo aproveitamento da micro

electronica e pelas primeiras manifestacGes do seu potencial impacte social e econémico.

8° Congresso LUSOCOM 1052



Em contrapartida, o conceito de sociedade de aprendizagem transporta em si a concepg¢éo
embrionaria do modo de vida moderno”. Na sociedade da aprendizagem dispomos de novas
formas de aprender e de nos relacionarmos com o conhecimento; a aprendizagem ocorre
nos mais diversos contextos sejam eles formais ou informais e € um processo que se
prolonga ao longo da vida porque o mundo global é competitivo e o que hoje é actual e
relevante amanhd estard obsoleto e descontextualizado. Mais do que meros meios de
comunicacgdo ou ferramentas neutras, as TIC e a Internet sdo ferramentas tanto cognitivas
como sociais (Jonassen, 2007), que deixam ao alcance de todos espagos e tempos

ilimitados, com tudo o que de mais positivo e negativo essa circunstancia acarreta.

Tais transformacdes da sociedade implicam adaptacGes adequadas por parte da
Escola e dos professores, porque “uma escola que se fecha ndo estd em condicdes de
aprender, nem de se desenvolver.” (Guerra, 2001: 60). Na pratica, cabe a escola repensar
aquilo que é a sua missdo - constituir uma comunidade de aprendizagem — e implementar
modelos organizacionais que valorizem o papel dos diferentes actores envolvidos no
processo educativo focalizados num objectivo muito claro: a necessidade que incumbe a
escola e os professores de preparar cidaddos para um mundo competitivo que valoriza a
adaptacdo a mudanca a inovacdo e a criatividade. Isto implica compreender o aluno que
hoje temos — a chamada net generation — para quem a escola deve ser provedora de
informacdo qualificada, significativa e multimédia onde a pedagogia da transmissdo cede
espaco aos processos de cooperacdo, colaboracéo, interactividade e didlogo, tendo em vista

a construgdo do conhecimento.

De facto, temos hoje a nossa disposi¢do como educadores e professores, uma miriade
de aplicativos gratuitos e muito faceis de usar. Uns sdo disponibilizados online (blogs,
wikis, podcast, videocasts, WebQuests, motores de busca, etc.) e outros offline (softwares
educativos, editores de texto, Windows Movie Maker, folhas de célculo, base de dados,
etc.). A variedade de ferramentas é tdo grande que se torna indispensavel que o professor
conhega as potencialidades de cada uma dessas ferramentas para poder decidir qual se
adequa melhor ao ritmo e ao estilo de aprendizagem de cada grupo ou aluno especifico, ja
que, segundo o construtivismo, teoria que adoptamos com referencial de base, a

aprendizagem € o processo através do qual a informacgdo acedida é transformada em
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conhecimento pessoal e individualizado (Coutinho, 2008). O acesso a esses produtos
tecnoldgicos é um grande desafio para a sociedade actual e exige esforcos e transformacdes

na esfera educativa.

Tendo como pano de fundo este contexto e conscientes da nossa responsabilidade
como formadores de professores habilitados a utilizar, em contexto de sala de aula, as
tecnologias como ferramentas de comunicacdo e de construcdo do saber, decidimos levar a
cabo a experiéncia pedagogica apresentada nesta comunicacdo. Para o efeito, os futuros
professores do curso de Licenciatura em Matematica na Universidade Virtual do Maranh&o,
na disciplina curricular “Informéatica nos Processos de Ensino e Aprendizagem” (IPEA)
desenvolveram videos educativos com base nas ferramentas Windows Movie Maker
(offline) e YouTube (online). Nesta comunicacdo, vamos descrever o estudo realizado, a
metodologia adoptada, o instrumento utilizado para a recolha de dados, bem como os
resultados obtidos.

1. O Video Educativo, o Windows Movie Maker e o Youtube

O video educativo ja vem sendo utilizado ha longa data, com provas dadas no
terreno, por possibilitar uma exploragdo diferente dos temas abordados bem como uma
melhor visualizagdo dos conteudos leccionados. O video pode despertar no aluno a
curiosidade e o interesse pela investigacdo, bem como diversas outras competéncias desde
que utilizado de forma adequada e adaptada aos objectivos de aprendizagem (Moderno,
1993). Segundo Carvalho (1993:114), “a combinacdo de linguagens audio e visual permite
uma maior retencdo mnemonica e por isso, uma maior facilidade na aprendizagem”.
Vargas, Rocha e Freire (2007), acreditam que o video educativo pode proporcionar o
desenvolvimento do pensamento critico, a promo¢do da expressdo e da comunicacdo, o
favorecimento de uma visdo interdisciplinar, a integracdo de diferentes capacidades e

inteligéncias bem como a valorizagdo do trabalho em grupo.

Contudo o video nem sempre é utilizado com o intuito formativo, ou seja, muitas
das vezes é usado para preencher tempos livres, para completar carga horaria, ou ainda sem

um objectivo especifico bem definido. Tal como qualquer outra tecnologia, se o video nao
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for utilizado de forma adequada, sem ter por suporte uma estratégia pedagdgica bem
definida, dificilmente proporcionara a aprendizagem desejada.

Toda a boa pratica educativa deve envolver a participacdo activa do aluno no
processo de ensino e aprendizagem. Para que isso aconteca, basta tornar os alunos autores
dos videos, conseguindo-se assim um envolvimento activo por parte do aluno/formando na
sua aprendizagem. A tecnologia de video quando colocada nas mados dos alunos, possibilita
multiplas experiéncias de aprendizagem e, se realizada em grupo, possibilita a colaboragéo

entre pares na elaboracdo de um produto colectivo (Ferres, 1996).

Com a evolucdo tecnologica dos Ultimos anos, ficou cada vez mais facil criar
videos, que podem ser realizados tanto com caméras de video sofisticadas como com
simples maquinas fotograficas digitais ou mesmo aparelhos de telemovel. Outra forma de
criar videos “educativos” € através da combinagdo, animacdo e transicdo de imagens
estaticas. A criacdo de videos é uma pratica muito comum entre 0s jovens, porém a criacao
de videos educativos é uma actividade mais complexa, pois, tal como referem Vargas,
Rocha e Freire (2007), exige uma sinopse (resumo do que vai ser exibido no video), um
argumento (descri¢do de como se desenvolvera a ac¢do), um roteiro (descricdo detalhada de
tudo que vai acontecer no video) e, por fim, um storyboard (que € a representacdo das
cenas do roteiro em forma de desenhos sequenciais, semelhante a uma histéria em

quadrinhos).

Sdo muitas as ferramentas que temos hoje acessiveis para o desenvolvimento de
videos como € o caso do Adobe Premiére, Windows Movie Maker, iMove, SpringBoard etc.
Cada uma destas ferramentas possui atributos diferentes, umas sdo mais simples e com
poucos recursos, outras mais completas e mais complexas, porém é possivel realizar videos

de qualidade mesmo com os aplicativos mais simples.

A ferramenta utilizada no estudo empirico foi o Windows Movie Maker que,
segundo Menezes et al. (2008), é um software de edi¢do de videos de facil utilizagdo, que
permite que individuos sem muita experiéncia em informatica possam adicionar efeitos de
transicdo a imagens e textos personalizados, bem como &udio em filmes. Este software faz

parte do pacote do sistema operativo do Windows desde a versdao Millenium (Me) tendo
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desde entdo sofrido diversas actualizagdes até a Ultima versdo lancada juntamente com o

Windows Vista (ver figura 1).

Figura 1: Layout do Windows Movie Maker

Na literatura estdo reportados alguns estudos em que a ferramenta foi utilizada para
fins educativos caso dos trabalhos desenvolvidos por Cruz & Carvalho (2007), Rocha &
Coutinho (2008), Menezes (2008), Ouyang & Warner (2008) e ainda Oliveira (2007). No
entanto, ndo encontrdmos nenhuma investigacdo envolvendo alunos do ensino superior,
mais concretamente futuros professores que, no ambito das actividades curriculares da
formacédo inicial, desenvolveram videos educativos com o Windows Movie Maker que,
posteriormente, foram disponibilizaram online no servico gratuito de publicacdo de videos
Youtube. O Youtube, ferramenta da nova geragdo Web 2.0, é um servigo gratuito de partilha
de videos de enorme sucesso que permite ao utilizador publicar, ver e partilhar videos da
sua autoria, ou de outros utilizadores. Esta ferramenta fornece um espaco de partilha,

informacéo e feedback a todos os utilizadores da rede (Greenhow, 2007).

2. O Estudo

A disciplina “Informatica nos Processos de Ensino e Aprendizagem” (IPEA) integra
a componente curricular do primeiro periodo do curso de Licenciatura em Matematica na

Universidade Virtual do Maranhdo’, na cidade de Sdo Luis-MA, Brasil. Apesar da

" www.univima.ma.gov.br
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Universidade do Maranh&o oferecer diversos cursos na modalidade a distancia, o curso ora
mencionado € realizado na modalidade presencial. A disciplina de IPEA possui uma carga
horaria de 90 horas, com 3 sessfes semanais de 1 hora e 40m. A disciplina tem como
objectivo principal a capacitacdo dos futuros licenciados em matematica na utilizacdo da
informatica como ferramenta didactica para suporte a aprendizagem dos conteldos
curriculares da disciplina. O programa inclui a aprendizagem de conceitos basicos de
informética, o dominio de ferramentas do Pacote do Office, a Internet e as Ferramentas da
Web 2.0, a Criagdo de Videos Educativos, a utilizagdo de ambientes virtuais de

aprendizagem e ainda a educag&o a distancia.

As razbes que levaram a escolha deste curso especifico de graduacdo para a
realizacdo do estudo exploratdrio aqui apresentado tiveram a ver com 0 nosso interesse em
aferir das potencialidades educativas da criacdo e disponibilizagdo de videos educativos,
mais concretamente para verificar se a producdo de videos constitui um estimulo para que
os futuros professores criem e disponibilizem contetudos de matematica online.

O estudo foi realizado entre Dezembro de 2008 e Janeiro de 2009. As primeiras
aulas da disciplina de IPEA foram dedicadas a iniciar a turma nos conceitos bésicos de
informatica, como por exemplo, o conceito do hardware, de software, as principais areas da
informética, e a exploracdo das ferramentas basicas do pacote Office (Word, Excel, Power
Point). De seguida, introduziram-se temas como a Internet, suas ferramentas, as TIC, os
avancos da Web 1.0 para Web 2.0, as principais ferramentas desta nova geracdo e
finalmente a producdo de videos e suas potencialidades a nivel educacional.

As aulas da disciplina foram de tipo tedrico e pratico; em sala de aula, eram
analisados os conceitos e discutidas as caracteristicas de um video educacional, bem como a
forma como poderiam ser utilizado em sala de aula. No laboratério de informatica os
alunos tinham a oportunidade de praticar os conhecimentos adquiridos, bem como construir
seus videos com auxilio da ferramenta Windows Movie Maker.

Nas primeiras sec¢des foram apresentados aos alunos alguns videos educativos, a
sua filosofia, e 0s seus objectivos, e principalmente a importancia da mensagem que este
deveria transmitir. Os alunos trabalharam em grupos de forma colaborativa, ou seja, todos
ficaram a conhecer e testaram 0s recursos e potencialidades técnicas da ferramenta bem

como todos contribuiram para a boa qualidade do produto final.
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O objectivo principal desta proposta foi dotar os futuros professores com
conhecimentos acerca da construcdo, organizagdo e disponibilizacdo de videos educativos
online. No final da actividade, cada grupo deveria apresentar 0 seu video para 0s outros
colegas da turma, comentar o trabalho desenvolvido, e perspectivar possibilidades de como
os videos poderiam ser utilizados em sala de aula. O tema escolhido para os videos foi “Os
grandes matematicos da historia e suas principais descobertas”. Cada grupo escolheu um
matematico célebre e todos realizaram buscas na Web para obter informacGes para o seu

video.

4.1  Participantes

Participaram do estudo 24 individuos, porém destes, apenas 22 responderam 0
questionario. Do quantitativo total, 77% eram do sexo masculino e 23% do sexo feminino.
Em relacdo a faixa etaria, o grupo entre os 21 e 26 anos representa mais da metade da
amostra (64%), seguida de 18% entre 31 e 40 anos, 9% entre 27 e 30 anos, 5% entre 18 e

20 anos e 5% com mais de 40 anos.

4.2 Instrumento Para a Recolha de Dados

O instrumento utilizado para recolher os dados deste estudo foi o questionario.
Segundo Ghiglione e Matalon (1992:2) o inquérito por questionario consiste em suscitar
um conjunto de discursos individuais, orais ou escritos, em interpreta-los e generaliza-los,
isto €, “realizar um inquérito é interrogar um determinado nimero de individuos tendo em

vista uma generalizacdo”.

O instrumento utilizado foi adaptado de um questionario idéntico de autoria de Cruz e
Carvalho (2008) num estudo realizado com o Windows Movie Maker numa amostra de
alunos do 9° ano de escolaridade.

O questionario foi desenvolvido em papel e composto por cinco pontos chaves:
caracterizagdo da amostra, literacia informética, conhecimento prévio sobre a ferramenta,

caracterizagdo da experiéncia vivenciada e potencial educativo da ferramenta
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Antes de aplicar os questionarios aos grupos-alvo, procedeu-se a sua validacdo
empirica junto de 3 respondentes com caracteristicas semelhantes aos elementos da
amostra. Foi solicitado que preenchessem o questionario na presenca do investigador

apontando falhas e respostas dubias (Coutinho, 2005).

A primeira seccdo do questiondrio teve como objectivo aferir informacdes
relativamente ao género e grupo etario: a segunda sec¢do visava obter informacfes sobre o0s
conhecimentos prévios de informéatica bem como sobre conceitos relativos a construgéo e
organizagdo de videos educativos, as principais vantagens e desvantagens do Windows
Movie Maker e 0 YouTube bem como, verificar o potencial educativo da ferramenta e como

esta poderia facilitar os processos de ensino e aprendizagem.

4.3 Analise dos Dados

Os dados foram tratados com base no programa Excel, que € um programa
matematico de manipulacdo de dados que integra o pacote de produtos do Office da
Microsoft. Para apresentacdo dos dados usaram-se tabelas e graficos de barras, calculando-
se ainda os valores das percentagens.

4.4 Resultados
4.4.1 Literacia Informatica

Em relagdo as competéncias em informatica, 58% dos respondentes auto-
classificou-se com tendo conhecimentos “basicos”, 42% conhecimentos “intermediarios” e
nenhum com conhecimentos “avangados”.

Para o desenvolvimento de videos educativos é necessario algumas competéncias
auxiliares como, por exemplo: digitagdo de texto, pesquisa de informacdes na Internet,
copiar e colar dados, pesquisar e editar imagens, entre outras. Relativamente a estes
conhecimentos, 71% dos respondentes ja sabiam pesquisar imagens enquanto 29%
aprenderam a fazé-lo durante a formacdo; 75% dos individuos j& sabiam pesquisar

conteudos na web enquanto 25% desconheciam fazé-lo; 63% dos individuos ja sabiam
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copiar e colar informagdes da web enquanto 38% aprenderam a realizar esta tarefa durante
as aulas.

Relativamente a frequéncia no uso do computador mais de metade (67%) afirmaram
utilizar o computador “diariamente”, 25% utiliza “pelo menos uma vez por semana” e 8%
fa-lo “raramente”. Estes dados revelam como a falta de acesso ao computador pode

constituir um factor de infoexclusdo e de digital divide entre as pessoas.

4.4.2 Conhecimentos Prévios Sobre Videos e o Windows Movie Maker

Antes de iniciar qualquer tipo de actividade ¢ muito relevante saber o que os alunos
j& conhecem acerca dos temas a serem abordados. Questionamos se ja haviam concebido
algum video antes da experiéncia vivenciada na disciplina, 86% dos individuos

responderam que nao, e apenas 14% disseram que sim.

Apesar da existéncia de softwares como o Windows Movie Maker desde 2000
(associado ao sistema operativo Windows ME), bem como softwares similares que

permitem a criagdo de videos de forma facilitada, este € um recurso desconhecido, como foi o
caso da amostra em estudo em que mais da medade dos alunos (59%) ndo conhecia o

Windows Movie Maker.

Apos a introducdo de sites para disponibilizacdo de videos como o Google Videos,
Yahoo Videos e o YouTube, a procura por videos na rede aumentou de forma significativa.
Nestes ambientes é possivel encontrar muitos videos interessantes, porém poucos sabem
que € possivel captura-los e guarda-los em dispositivos de armazenamento (cd, pen-drive,
dvd, etc..). Ao inquirirmos a amostra para constatar se ja haviam aprendido a capturar
videos directamente da Internet, mais da metade (68%) revelou ainda desconhecer esta

possibilidade e somente 32% ja sabia realizar esta tarefa.

4.4.3 Experiéncia com o Windows Movie Maker

Apesar de ser fécil, intuitivo e cheio de recursos para construcdo de videos o

Windows Movie Maker como qualquer outra tecnologia tem também seus pontos positivos e
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negativos. Neste sentido os participantes do estudo indicaram como pontos positivos do

Windows Movie Maker:
» E uma ferramenta de facil manuseio, 6timo de ser trabalhado, divertido e curioso
e Pode ser utilizado para varios fins educativos;
e Possibilita o entretenimento estimula a criatividade;
e Estimula a pesquisa;
e Torna a pesquisa mais atraente e prazeirosa;
e Ajuda a articular as ideias;
e Uma boa ferramenta para apresentacéo de trabalhos;
e Tras satisfagdo ao concluir o produto final;
e Bastante aplicavel as atividades quotidianas;
» E Método facil de criacio de videos;
e Rapidez para a construcao de videos;
e Fécil utilizacéo;
e Bons recursos;

e Possibilita o desenvolvimento da criatividade.

Os principais pontos negativos da ferramenta estdo intimamente ligados a alguns a

aspectos técnicos como:

 Demora na hora de salvar os ficheiros;

e Posssibilidade restrita de imagens para criacdo de videos (somente vinte imagens/

videos);
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e O computador precisa ter memdria e espaco em disco,para gravar os videos caso

contrario o sistema por vezes trava.

O Windows Movie Maker é apenas um dos exemplos de ferramentas utilizadas para
criacdo e edicdo de videos, ao questionarmos se os individuos conheciam outros as
ferramentas para esta finalidade 86% disse conhecer outros aplicativos e apenas 14%
respondeu que ndo. Ou seja, a oferta destes aplicativos é bastante grande, tendo o utilizador
que escolher aquela que melhor se daqua as suas necessidades, ao questionarmos sobre
outras ferramentas de edicdo de videos, a grande maioria citou como exemplo: o Sony

Vegas e o Adobe Premiere.

Saber o feedback dos alunos acerca da utilizacdo de um aplicativo é de fundamental
importancia, pois desta forma € possivel avaliar o que ndo correu bem e planear situacdes
de forma mais detalhada para um melhor aproveitamento dos conteudos leccionados. Em

relacdo a experiéncia de utilizacdo do Windows Movie Maker, 14% considerou muito facil,

45% facil, 36% regular e apenas 5% considerou dificil, (ver gréafico 1).

45%

45%
40% A
35% -+

36%

30% o

25% -+

20% -+ 2
15% A
10% 5% -
A
O% T T T T T
Muito Facil Facil Regular Dificil Muito Dificil

Gréfico 1: Grau de dificuldade em relacdo a utilizagdo do Windows Movie Maker
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Todas as ferramentas tecnoldgicas se utilizadas de acordo com uma metodologia e
objectivo especifico, é capaz de despertar competéncias nos alunos que as utilizam. Desta
forma questionamos os alunos sobre as principais qualidades como: pesquisa, organizagéo,
compreensdo e producdo. A grande maioria considera que o fato de construir um video
sobre o tema ajudou-os a pesquisar e seleccionar com cuidado fontes de informacéo,
organizar as ideias principais, pesquisar e seleccionar imagens validas de acordo com o
tema do video, relacionar a informagdo do texto com as imagens, compreender os fatos
historicos em estudo. Com relacdo a producdo de textos com rigor e qualidade mais da
metade consideram que esta actividade ndo ajudou a desenvolver esta competéncia, porém

foram unénimes em concordar que produzir videos estimula a criatividade. (ver tabela 1)

Itens Sim Em Parte |Nao
Pesquisar e seleccionar com cuidado fontes de

0, 0, 0,
informacéao 82% 18% 0%
Organizar as ideias principais 91% 9% 0%
Pesquisar e seleccionar imagens validas de acordo

0, 0, 0,
com o tema do video 1% 9% 0%
Relacionar a informacdo do texto com as imagens 91% 9% 0%
Compreender os fatos historicos em estudo 86% 14% 0%
Produzir textos com rigor e qualidade 41% 59% 0%
Estimular a criatividade 100% 0% 0%

Tabela 1: Competéncias e qualidades despertadas na criagdo dos videos

Construir um video educativo nem sempre é uma tarefa facil, pois é preciso
planeamento, selecdo de imagens, producdo de textos, animagdo, transicdo entre capitulos,

assim como a combinagdo de todas estas tarefas com a criatividade que transforme a
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produgdo de um video num grande desafio e que realmente consiga transmitir uma
mensagem para oS utilizadores. Apesar de ainda haver pessoas que desconhecem a
exiténcia de videos, a grande maioria dos inquiridos ja havia ouvido falar em videos
educativos (73%) e somente 27% disseram desconhecer esta modalidade de video. Ao
questionarmos sobre as principais dificuldades sentidas na constru¢do do video sobre os
matematicos, 26% revelam que encontrar imagens adequadas foi complicado, enquanto

16% acreditam que foi o facto de organizar correctamente a informac&o o fator mais dificil,

14%acreditam que sintetizar as ideias principais como mais dificil, 12% achou mais
complicado escolher uma personagem para destacar o tema, 12% achou os problemas
técnicos do Windows Movie Maker, 9% selecionar a informacdo e apenas 5% referiu as

contradigBes encontradas nos sites pesquisados, (ver grafico 2).
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129
Escolher uma Personagem para Destacar o Tema
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Problemas Técnicos 129

0,
Sintetizar as Ideias Principais 14%

26%

Encontrar Imagens Adequadas

0% 5% 0%  15% 20%  25% 30%

Gréfico 2: Principais dificuldades na realizacao dos videos sobre os matematicos

Como ja foi dito na revisdo de literatura deste artigo, os videos educativos quando
bem empregados, bem como uma estratégia bem formulada poderd resultar em
aprendizagens significativas, ou seja, os alunos pode aprofundar seus conhecimentos

prévios e enriquecer os assuntos abordados. Neste sentido perguntamos se os futuros

8° Congresso LUSOCOM 1064



professores pretendem utilizar o video educativo em suas futuras préticas lectivas e 0s
mesmos foram unanimes em afirmar que sim. Ao questinarmos os inquiridos acerca das
principais vantagens que os videos podem trazer para a educacdo, muitas foram as opinides

colocadas, dentre estas destacamos as principais opinides:

e Os videos podem despertar o interesse do aluno;

e Fixar a atencdo do aluno;

e Tornar o aprendizado ludico;

e Tornar as aulas mais dinamicas;

e Aumentar o nivel intelectual e estimular a curiosidade;
e Fazer com que a aula ndo seja monotona ;

» E muito bom par a educacéo a distancia, pois podera levar informacdes a lugares
de pouco acesso;

e Facilita e capta a atencdo do aluno fazendo com que ele crie e produza videos de
acordo com o conhecimento que ele adquire;

e As aulas ficam mais produtivas;

e Os alunos buscam mais informacgbes em pesquisas, bem como em outros videos
educativos;

e Melhora a abordagem dos assuntos;

e Aumenta a flexibilidade;

e Melhora o campo visual dos fatos e assuntos abordados nas diciplinas;

» E uma maneira moderna de fornecer ou apresentar novas informagdes;

» Facilita a aprendizagem e favorece o enriquecimento dos assuntos abordados;

e Leva o aluno a interagir mais com os assuntos, bem como favorece a maior
discussdo com os professores sobre os conteldos;

e Fornece informagéo de forma ilustrada.
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A maioria das potencialidades associadas pelos professores investigados centram-se
na facilidade que os recursos visuais podem oferecer a educagdo bem como sendo uma

nova forma de transmitir informag&o de uma forma mais ladica e rica de detalhes.

4.4.4 Experiéncia com o YouTube

Apesar de ser uma das ferramentas de distribuicdo de video mais popular, o
YouTube ainda ndo é conhecido por todos os individuos, na pesquisa realizada, 27% dos
sujeitos da amostra, ainda desconheciam o site enquanto a grande maioria (73%) ja
conheciam a ferramenta. Deste individuos que ja conheciam a ferramenta, todos
concordaram que o YouTube é util para a educacdo e dizem ainda que as principais

vantagens associados a esta ferramenta sao:

e Muita quantidade de informacdes disponiveis;

e Existéncia de programas educativos e documentarios que podem ser utilizados na
educacéo;

e A facilidade que temos em concentrar informacgbes para enriquecimento das
pesquisas;

e Adisponibilizacdo de informacdes de forma gratuita;

« As facilidades de acesso, ou seja, todos podem visitar, bem como inserir videos;
» E facil de utilizar;

e Desperta a curiosidade;

e Permite o comentario aos videos colocados por outros colegas;

e Possui uma gama muito variada de videos educativos, informativos e animados.

Apesar de muitos discordarem das potencialidades do YouTube, por conta do

grande nimero de videos ditos ndo educativos, ha ainda muitos documentérios, entrevistas,
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apresentacOes e debates disponiveis online na ferramenta que podem ser utilizados nas

actividades didacticas potencializando a melhoria nos processos de ensino e aprendizagem.

4.45 Apresentacdo dos Videos Produzidos

Ao longo da histéria da matemética, diversos autores contribuiram para o seu
desenvolvimento, ou seja, novas férmulas, novas técnicas, e novos modelos. Muitos alunos
estudam teorias e férmulas para realizar célculos, contudo poucos sabem da historia dos

grande matematicos que as criaram.

O autor dos videos foi de escolha livre e espontanea dos alunos, para que desta
forma pudessem investigar o que mais Ihes chamava a atengdo. Neste sentido os videos
produzidos contavam a histéria e a descoberta de Tales de Mileto, Euclides, Pierre Simon
Laplace, Isaac Newton e Albert Einstein.

Considerando a literacia informatica dos individuos da amostra, pode-se observar
uma evolugdo bastante significativa, os estudantes que envolveram-se na actividade de

forma colaborativa para construcdo dos videos sobre os matematicos (ver figuras 1 e 2).
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Figura 1: Video sobre Tales de Mileto
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igura 2:Video Sobre Euclides

A actividade de construgdo de videos para além de desenvolver as competéncias de
informatica também estimulou a criatividade, a sintese de ideias, a pesquisa bem como a
curiosidade dos alunos sobre a vida, a histéria e as principais descobertas dos autores
escolhidos. Observou-se que os alunos sentiram-se orgulhosos com o resultado, ou seja, 0
video educativo incentivou-0s a criar outros videos pessoais, bem como a apresentacdo de

um trabalho em outra disciplina do mesmo curso.

A disponibilizagdo dos videos em no site do YouTube foi também uma actividade
motivadora, pois muitos dos alunos ndo sabiam realizar este procedimento, bem como néo
sabiam que a ferramenta era aberta a contribuicdes, bastando para tal um registo e criacdo

de uma conta no programa.
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5. Conclusoes

Apesar de o grupo ndo ser tdo grande e de termos trabalhado com a modalidade de
video utilizando as figuras estaticas, a producdo dos videos foi uma tarefa bastante
enriquecedora e que permitiu uma maior integracdo dos alunos em prol da construgdo de
videos com qualidade. Assim como, despertou a motivacdo dos alunos para o uso de
tecnologias como o video digital em sala de aula, bem como nas futuras pratica
pedagdgicas como professores de matematica, pois as disciplinas das areas de exactas sao
sempre tachadas como as mais dificeis e todos tipos de tecnologias que possam ser
utilizadas para melhorar o processo de ensino e aprendizagem devem ser utilizadas, pois 0s
alunos de hoje ja estdo bastante familiarizados com as TIC’s e exigem um ensino alinhado
com as tecnologias. Ja dizia Confucio desde a antiguidade que uma imagem vale mais que
mil palavras, assim como um bom video educativo podera ser tdo bom quanto horas a tentar

explicar conceitos e abstracgoes.
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