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Abstract. This work is about producing videos as Potentially Significant
Learning Objects (OAPSs), later posted to a YouTube channel, managed by the
students themselves. It aims to point and reflect methodological alternatives to
include students in the process of Teaching and Learning. The study is set up as
a case study involving students from a Calculus class of an institution of Higher
Education. It is noteworthy that the proposal remains in development and so far
it has been possible to perceive that students behave as information consumers
and to a lesser extent as knowledge producers, with the teacher as mediator of
the process.

Resumo. Este artigo versa sobre a produc¢do de videos como Objetos de
Aprendizagem  Potencialmente  Significativos (OAPSs), posteriormente
postados num canal do YouTube, gerenciado pelos proprios estudantes. Com o
trabalho  desenvolvido, buscou-se analisar e apontar alternativas
metodologicas para incluir os estudantes no processo de Ensino e de
Aprendizagem. O estudo configurou-se como um estudo de caso que envolveu
estudantes de uma turma de Cdalculo de uma institui¢do do Ensino Superior.
Ressalta-se que a proposta permanece em desenvolvimento e até o momento foi
possivel perceber que os estudantes comportam-se como consumidores de
informagdo e, em menor escala, como produtores de conhecimento, tendo o
professor como mediador do processo.

1. Introducio

Na contemporaneidade é possivel observar a presenca das tecnologias digitais na
maioria das salas de aula do Ensino Superior. No entanto, ainda se percebe certa ressalva
a sua inclusdo nas metodologias utilizadas por docentes. Diante disso, percebeu-se um
nicho de exploragdo em torno do uso das tecnologias digitais e se buscou analisar e
organizar possiveis estratégias de ensino e de aprendizagem que envolvessem essas
tecnologias.

Para atingir os objetivos da proposta, realizou-se uma pesquisa prévia com 0s
estudantes de uma turma de Célculo, de cursos de Engenharia de uma Institui¢do Superior
do Rio Grande do Sul. Objetivou-se verificar as dificuldades quanto aos contetdos e a
acessibilidade as tecnologias e a internet, para posteriormente lancar uma proposta de
quebra de paradigmas, tornando os alunos parte do processo de ensino e de aprendizagem,
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incorporando, nesse processo, as tecnologias digitais.

Nessa perspectiva, cada um dos videos produzidos configurou-se como um Objeto
de Aprendizagem Potencialmente Significado (OAPS). Procurou-se incorporar conceitos
e caracteristicas a respeito de objetos de aprendizagem a partir de autores como Wiley
(2000), Audino e Nascimento (2010), Tarouco et al. (2014), Braga (2014), dentre outros,
e também da producdo de significados a partir de Ausubel (1963) e Moreira e Massoni
(2016). Ao final, os materiais produzidos permaneceram a disposi¢do atraves de um canal
do YouTube, gerenciado pelos proprios estudantes.

Também se integrou ao quadro de discussdo o contexto das Tecnologias Digitais
de Informacdo e Comunicacao (TDIC), da cultura e do espaco em que 0s jovens estdo
imersos, quais sejam, Cibercultura e Ciberespaco. Nesse viés, encontrou-se autores que
refletem sobre o tema e que auxiliaram nesta escrita, tais como Levy (2010, 2010a, 2015),
que descreve o ciberespago como “o espaco aberto pela interconexdao mundial dos
computadores e das memorias dos computadores” (LEVY 2010, p. 94) e Santaella (2004),
segundo o qual “o universo virtual das redes alastrou-se exponencialmente por todo o
planeta fazendo emergir um universo paralelo ao universo fisico no qual nosso corpo se
move (SANTAELLA 2004, p. 39)”.

Esclarece-se que a proposta se encontra em aplicacdo e, portanto, dados ainda
estdo sendo coletados. Porém, diante do exposto, almeja-se aprimorar 0 processo ensino
e aprendizagem, repensando a questdo da pratica docente e a inclusdo dos estudantes de
modo ativo nesse processo de ensino e de aprendizagem.

2. Contextualizando a proposta

Este estudo é um recorte de uma investigacdo que teve inicio no primeiro semestre
de 2016 e esta sendo desenvolvida com estudantes do Ensino Superior de uma instituicao
no Vale do Taquari-RS, na sua maioria pertencentes a cursos de Engenharia.

O objetivo da proposta foi e ainda € o de analisar e compreender os impactos que
a producdo de videos, como Objetos de Aprendizagem Potencialmente Significativos
(OAPSs), poderia causar na aprendizagem desses alunos durante o processo de ensino e
aprendizagem, no decorrer das aulas desenvolvidas por um professor da instituicao.

Neste trabalho, focaliza-se uma das turmas envolvidas, mais especificamente, uma
turma de Célculo Il, do primeiro semestre de 2016. Ressalta-se que, dos 44 estudantes
que compunham a turma, 35 participaram da proposta, divididos em 12 grupos com, no
maximo, quatro integrantes. Este indice de adesdo foi consideravel, uma vez que a
proposta foi executada em horario alternativo, ou seja, fora da sala de aula e de modo
voluntario.

Quanto a abordagem, a investigacdo teve foco quantitativo, pois, nos
questionarios aplicados com os estudantes, foram coletados dados numeéricos, que foram
organizados em forma de graficos. Tambem se caracterizou como uma abordagem
qualitativa, em que os pesquisadores “privilegiam, essencialmente, a compreensao dos
comportamentos a partir da perspectiva dos sujeitos da investigagdo” (BOGDAN e
BIKLEN 1994, p.16), uma vez que se acompanhou, durante as aulas, os relatos dos
estudantes quanto ao desenvolvimento da proposta, e também 0s comentarios inseridos
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nos questionarios. Quanto aos questionarios, estes foram desenvolvidos no Google Drive
para que, posteriormente, as respostas fossem tabuladas e categorizadas, utilizando a
aplicacdo da técnica da Analise Textual Discursiva (MORAES e GALIAZZI 2013).

3. Impressées iniciais e organizacio da proposta

Diante das dificuldades de compreensdo tedrica de conteludos referentes a
disciplina de Calculo I, percebidas em uma turma de uma institui¢do de Ensino Superior,
realizou-se um questionario pelo Google Drive para auxiliar na compreensdo desse
problema.

Dentre diversas questbes apresentadas pelos alunos, nesse questionario,
constatou-se que os contetdos que geravam mais dificuldades, e eram considerados
dificeis pelos estudantes, diziam respeito as integrais e derivadas. Esses conteudos ja
haviam sido desenvolvidos na disciplina de Calculo I, o que levou a concluir que, mesmo
os alunos tendo sido aprovados, permaneciam com duvidas.

Também foi possivel elencar, a partir do didlogo com os estudantes, motivos dessa
dificuldade de aprendizagem. No final, elencaram-se alguns pontos para que os alunos os
classificassem de acordo com a ordem de importancia. Os estudantes poderiam assinalar
até 3 opgoes.

Constatou-se que as maiores dificuldades estavam justamente no proprio
conteudo, considerado dificil, somado principalmente com a pouca dedicacao e a falta de
tempo para estudar.

Na sequéncia, buscou-se descobrir se os estudantes procuravam formas para
complementar seus estudos. Percebeu-se, por exemplo, que os estudantes consultavam,
com certa regularidade, paginas da internet que continham videos para auxiliar na
aprendizagem dos contetidos desenvolvidos em aula, ou seja, aproximadamente 40% dos
estudantes acessavam de uma a cinco vezes por semana e, com porcentagem similar,
acessavam pelo menos uma vez por semana.

No entanto, também foi possivel observar que a maioria dos estudantes possuia
um comportamento passivo, ou seja, apenas observava videos, sendo que 83%, nunca
haviam produzido um video.

Desse modo, iniciou-se a configuragdo da proposta como um desafio, uma vez
que todos tinham disponiveis tecnologias capazes de produzir videos. Para sistematizar
melhor o processo, este foi dividido em quatro fases, a saber: Fase 1: analise de um video
pronto; Fase 2: elaboragdo, pelo grupo, de um novo video; Fase 3: avaliacao do video
produzido pelo grupo e apresenta¢do da producgdo para a turma; e Fase 4: melhorias e
postagem num canal do YouTube.

3.1. Fase 1: analise de um video de outra turma

Considerando-se que as dificuldades eram referentes a contetidos desenvolvidos no
Célculo I, pertinentes aos conteudos de derivadas e integrais, solicitou-se a analise de um
video por grupo, mas de forma individual, produzido por uma turma de outro semestre.

A andlise foi realizada mediante um questionario enviado pelo Google Drive,
levando em conta alguns aspectos como: dominio do conteudo; clareza das explicagdes;
criatividade; edi¢do e recursos utilizados; envolvimento; e tempo utilizado pela equipe na
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organizagdo do video. Também se possibilitou ao grupo um espaco para contribuigdes
nos videos ja elaborados e analisados.

3.2. Fase 2: organizacao e producio de um video

Nessa fase os estudantes se reuniram e produziram os seus videos, de acordo com
as tecnologias de que dispunham, sejam celulares, computadores, ou mesmo cameras
filmadoras disponibilizadas pela institui¢ao.

A escolha dos conteudos ficou a cargo dos estudantes, no entanto, foi-lhes
solicitado um relatorio, no qual deveria constar a questdo desenvolvida, os apontamentos
a respeito das tecnologias, as referéncias utilizadas, bem como um relato resumido de
todo o processo de organizagdo da produgao.

3.3. Fase 3: avaliacio e apresentacio do video produzido pelo grupo

Apo0s o video estar finalizado, solicitou-se que os estudantes avaliassem o material
produzido por eles. Para tanto, responderam um questionario no Google Drive com
critérios semelhantes aos utilizados na avalia¢ao do video de outra turma.

O processo complementou-se a partir da apresentacao dos trabalhos para a turma
em momento de aula. Na data escolhida, toda a turma participou da avaliagdo, sugerindo
melhorias ou destacando virtudes dos videos.

3.4. Fase 4: ajustes e postagem

Somente apos todas as fases anteriores, € o grupo ter assentido ou ndo com os
possiveis ajustes sugeridos pela turma, o video seguiu para a disponibilizacdo num canal
do YouTube, a saber:
https://www.youtube.com/channel/UCOEIsPx9jN51K9toBp pmRA. Os estudantes
foram e sdo responsaveis pela autorizagdo da postagem.

Cabe destacar que o professor, no processo descrito, atua apenas como mediador,
sugerindo também ajustes quando for o caso e os estudantes estiverem de acordo. Como
se trata de um processo continuo, equivocos conceituais ou de aspectos técnicos podem
ocorrer, mas estes sao resolvidos a medida que os semestres transcorrem. A proposta
também possui como objetivo melhorar a partir de erros, das discussdes geradas, abrindo
oportunidade no canal para postagem de comentarios.

4. Referencial teorico

A priori, organiza-se o referencial tedrico que deu suporte a proposta, a partir de
trés eixos, a saber: o primeiro trata da criagdo dos Objetos de Aprendizagem
Potencialmente Significativos (OAPS); o segundo diz respeito as relagdes estabelecidas
na contemporaneidade a partir da Cibercultura e do Ciberespago com uso do YouTube
como repositorio de videos, e o terceiro refere-se ao papel do professor como mediador
do processo.

4.1. Objetos de Aprendizagem Potencialmente Significativos (OAPSs)

N&o se trata de tarefa ardua encontrar videos explicativos de conteudos relativos as
Ciéncias Exatas, mais especificamente ao Calculo. Contudo, percebe-se também o cunho
comercial desses videos e o fato de muitas paginas considerarem o conteddo como
acabado, sem que os estudantes possam interferir na organizagdo das paginas.
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Diante disso, almejou-se possibilitar, aos estudantes, a construcéo do seu proprio
material. Partiu-se do pressuposto de que os estudantes deveriam estar dispostos a querer
aprender e aprender mediante os conhecimentos prévios. Isso levou a exploragdo de
conceitos condizentes com a aprendizagem significativa de Ausubel (1963) e de Moreira
e Massoni (2016).

Entendeu-se que cada material produzido pelos estudantes deveria se configurar
como um objeto de aprendizagem, contendo caracteristicas que sao exploradas nas obras
de Wiley (2000); Tarouco et al. (2014) e Braga (2014). Conforme Wiley (2000, p. 4), um
objeto de aprendizagem pode ser definido como “any entity, digital or non-digital, which
can be used, re-used or referenced during technology supported learning” (WILEY, 2000,

p.4).
Algumas caracteristicas, ou aproximac@es das mesmas, podem ser observadas na
producéo dos videos articulados como objetos de aprendizagem. Dentre elas, ressaltam-

se: a reutilizagdo; a adaptabilidade; a granularidade; a acessibilidade; a durabilidade e a
interoperabilidade (AGUIAR e FLORES 2014).

No entanto, percebeu-se que o conceito de objeto de aprendizagem aplicado a
organizacao de videos poderia ser ampliado, incorporando a producdo de significados.
Para tanto, uma vez que esses videos também tratariam de conteudos, almejou-se,
conforme Moreira e Massoni (2016), que os significados dos contetudos fossem captados
de forma critica pelos aprendizes.

Dessa forma, cada video, mediante a possibilidade de reorganizacéo, avaliacdo e
compartilhamento, tornou-se um Objeto de Aprendizagem Potencialmente
Significativo (OAPS), produzindo certa inferéncia com a captacdo critica dos
significados dos conteudos.

4.2. Os estudantes em tempos de Cibercultura e Ciberespaco: producio de videos
colaborativos para o YouTube

Diante da realidade do Ciberespago, Lévy (2010, p.45) sinaliza que “o computador
ndo € mais um centro, e sim um nd, um terminal, um componente da rede universal e
calculante”. De acordo com Lévy (2010, 2010a, 2015), os processos tradicionais de
aprendizagem tornaram-se, de certo modo, ultrapassados. Dentre os fatores que levam a
essa constatacdo, destacam-se a necessidade de renovacdo dos saberes, a nova
configuracdo do mundo do trabalho e o ciberespaco, que suporta tecnologias intelectuais
que amplificam, exteriorizam e modificam numerosas funcdes cognitivas humanas.

Assim, esse terminal permitiu uma combinacéo de varios dispositivos e interfaces
interativos, favorecendo uma construcdo colaborativa. Destacam-se o correio eletrénico,
as conferéncias eletronicas, o hiperdocumento compartilhado, e os sistemas avancados de
aprendizagem ou de trabalho cooperativo. De certo modo, Lévy (2010a) antecipou a
natureza coautoral das midias sociais presentes na Web 2.0, ou seja, a web participativa,
e cuja natureza também pode ser aplicada e desenvolvida a partir de postagens nos canais
do YouTube.

Além disso, o YouTube oportuniza os meios para o compartilhamento de videos,
conforme Burgess e Green (2008), tornando-se um patrocinador da criatividade coletiva,
estimulando a participagdo de uma grande quantidade de criadores de contetdo. Cabe
ressaltar que “o YouTube fornece os mecanismos de apoio e restricdo de um sistema cujo
significado é gerado pelos préprios usos, em que, coletivamente, 0s Usuarios exercem
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agéncia” (BURGESS e GREEN 2008, p. 2).

Essa producdo e distribuicdo de midia alternativa, segundo Jenkins (2008),
estimulou novas atividades e possibilidades de expressdao. Desse modo, para Walczick
(2008), 0 YouTube ¢é um portal que se encontra dentro do conceito da Web 2.0, ou seja,
da internet participativa.

Uma vez que sejam observados o0s dados Unido Internacional de
Telecomunicacdes (UIT), a tendéncia ¢ que essa forma de midia prolifere ainda mais. De
acordo com a nona edi¢ao do relatorio de final de novembro de 2017, pela UIT, “Medindo
a Sociedade da Informagdo” (MIS), pode-se observar dados e fazer a analise do uso das
tecnologias da informagao e comunicagdes (TICs) de 176 paises. O Brasil encontra-se em
66° lugar entre todos os paises pesquisados ¢ em 10° entre os 35 paises das
Américas/Caribe, atras, por exemplo, dos Estados Unidos, Canad4, Uruguai, Argentina,
Chile e Costa Rica.

Percebe-se também, nesse relatdrio, que o maior ganho do Brasil foi no indicador
de habilidades dos usuarios em TICs, passando do 92° para o 71° lugar. No entanto, o
Brasil piorou o seu desempenho no indicador de uso, pois foi do 56° para o 57° lugar.
Também houve mudanca no indicador de acesso, passando da 79% para a 80* posi¢ao.
Quanto a internet, comparando 2016 com 2017, o Brasil teve um aumento na propor¢ao
de usuérios de internet - de 58,3% para 59,7%; aumento de assinantes de banda-larga fixa
- de 12,2% para 13% e de banda larga moével - de 88,6% para 89,5%.

De acordo com a ONUBR (2017), 48% da populacdo mundial ja utiliza Internet.
A propor¢ao aumenta para 71%, entre as pessoas de 15 a 24 anos. Além disso, em paises
desenvolvidos, 94% dos jovens utilizam a Internet, enquanto nos paises em
desenvolvimento o percentual ¢ de 67% e de apenas 30% nos paises menos
desenvolvidos.

Os dados fornecidos pelo proprio YouTube, em “YouTube em nimeros”, apontam
que ele possui mais de um bilhao de usudrios, representando quase um ter¢o dos usudrios
da internet. Por sua vez, este espaco gera bilhdes de horas de videos e de visualizagdes.
Além do que, mais da metade dessas visualizagdes ¢ realizada em dispositivos moveis.
Assim, ao se realizar upload de videos, visualizagdes, discussdes € comentarios, 0s
usuarios e também participantes do “participa do YouTube” criam uma rede de pratica
criativa e acabam por produzir um “mundo da arte” especificamente voltado a essa midia
(BURGESS e GREEN 2009).

Contudo, essa participacdo necessita ser melhor explorada, pois, no momento em
que se oportuniza aos usuarios que também sejam produtores de materiais, ao invés de
simples consumidores, certos cuidados precisam ser observados quanto a qualidade
técnica, aos conteudos, as referéncias e aos direitos autorais. Diante disso, para que cada
um dos materiais produzidos na forma de video pudesse ser acessado com facilidade e
também ficasse a disposi¢ao dos estudantes e da comunidade em geral, foi criado o canal
“AS VARIAS MATEMATICAS”.

4.3. O papel do professor no processo de ensino e aprendizagem

A relagéo que outrora se dava apenas entre professor e aluno, agora conta tambem
com o computador. Este pode ser utilizado apenas como um meio, contudo, uma vez que
se explore suas potencialidades, como consultas a internet, seu papel ramifica-se e €
proporcionalmente intensificado.
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O professor, nesse caso, passa a ser um mediador da aprendizagem, estabelecendo
uma mediacdo pedagogica entre estudante, professor e tecnologia. De acordo com
Masetto (2000), a mediacdo pedagdgica pode ser entendida como uma atitude ou um
comportamento, com o professor se colocando como um facilitador ou motivador da
aprendizagem. Como um profissional “que se apresenta com a disposi¢do de ser uma
ponte entre o aprendiz e sua aprendizagem - ndo uma ponte estatica, mas uma ponte
‘rolante’, que ativamente colabora para que o aprendiz chegue aos seus objetivos (p.144-
145)”.

Esse mesmo professor precisa observar e acompanhar a formagao de estudantes
que fazem uso do computador e navegam interativamente no ciberespaco. Essa formacéo
envolve transformagdes perceptivo-cognitivas, torna os estudantes leitores imersivos, e
os faz construirem roteiros nao lineares e ndo sequenciais (SANTAELLA 2004).

Essa nova realidade, do uso do computador e do acesso a internet cada vez mais
facilitado pela atualizacdo dos sistemas de telefonia movel, fazendo parte da sala de aula,
exige uma atitude de parceria e de corresponsabilidade entre professor e alunos, com o
propdsito de desenvolver o processo de aprendizagem para fortalecé-lo. O docente deve
estar preparado para essa realidade, assim, ambos, professor e alunos buscam trabalhar
em conjunto, como uma equipe, para atingir objetivos em comum (MASETTO 2003).

Enfim, a questdo da didatica também deve ser constantemente repensada. A
organizagdo das atividades desenvolvidas em sala de aula reflete diretamente na
aprendizagem dos estudantes. Gil (2010) aponta para alguns desafios que o docente
enfrenta na contemporaneidade e destaca que, para minimiza-los, o professor necessita
dispor de conhecimentos técnicos, de visdo do futuro e ser um mediador do processo de
aprendizagem.

Também se espera que o professor seja capaz de gerar sua propria formacéo
continua, seja transformador, multicultural, intercultural, reflexivo, aberto. Seja capaz de
trabalhar em equipe, de enfrentar os deveres e os dilemas éticos da profissdo, e de utilizar
novas tecnologias.

5. Resultados parciais

Até o presente momento, alguns apontamentos podem ser considerados a partir dos
questionarios aplicados na turma de Calculo II.

Primeiramente, metade da turma nao conhecia nada sobre elaboragao de videos e os
que conheciam, na sua maioria, haviam realizado atividades com o mesmo professor, em
turmas anteriores de Calculo.

Quanto aos conteudos explorados, envolviam principalmente integrais e
derivadas, ou seja, justamente os contedos que os alunos apresentaram como 0s mais
dificeis. Segundo os estudantes, esses assuntos foram escolhidos por serem os mais sdo
utilizados na disciplina. As questdes surgiram a partir de trés fontes, a saber: do proprio
caderno, a partir de exercicios resolvidos pelo professor; de livros das referéncias da
disciplina; e de criacdes, a partir do que foi estudado.

Dentre as maiores dificuldades apontadas, destacaram-se: falta de afinidade para
trabalhar em equipe, pois nem todos os estudantes se reuniram para contribuir com
proposta, e falta de clareza nas explicagdes, como comprovam os depoimentos dos
proprios estudantes: “Um pouco de dificuldade, como escolhemos gravar a uma pessoa
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falando, muitas vezes tivemos que refazer gravagdes por causa de erros ou falta de
atencdo. Sim, na execu¢do da parte da gravagao e elaboragao do conteudo”; “Algumas
das dificuldades encontradas para a elaboracdo do mesmo foram planejar a melhor forma
de realizar as explicacbes, de modo que a pessoa que fosse assistir conseguisse
compreender o que estava sendo explicado, além da execucdo e gravagdo do mesmo”. Os
grupos se reuniram, para realizar a proposta, na casa dos estudantes e também em espagos
da institui¢do, como a biblioteca.

A partir da andlise dos videos produzidos, os estudantes solicitaram,
principalmente, uma melhora na edi¢do e na organizacdo dos conteudos apresentados.
Isso pode ser observado no Grafico 1, que comporta, até o momento, um resumo da
avaliagdo feita pelos alunos, considerando os videos produzidos a partir da proposta.

Gréfico 1 - Resumo percentual de alguns tépicos da avalicdo dos videos produzidos
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6. Consideracoes finais

Apds vérias semanas de atividades desenvolvidas com a turma foco, foi possivel
realizar algumas consideragdes parciais sobre o desenvolvimento da proposta. A primeira
delas diz respeito ao envolvimento dos estudantes e a sua percepcdo quanto a
aprendizagem; a segunda, quanto ao papel do professor; e a terceira quanto ao uso da
tecnologia.

Os estudantes aderiram a proposta e desenvolveram um trabalho integrado com a
disciplina. A qualidade dos trabalhos desenvolvidos se mostrou coerente com a
participacdo dos estudantes e com o envolvimento com a proposta. Alguns grupos se
dedicaram de forma mais assidua, enquanto outros permaneceram no basico, percebendo
a proposta apenas como mais um trabalho a ser realizado.

Coube ao professor valorizar todos os trabalhos apresentados, gerar discussdes
para trabalhos futuros e sugerir possiveis melhorias. O professor atuou como mediador
da proposta do inicio ao fim, auxiliando na parte conceitual e técnica, mas proporcionando
o livre arbitrio aos estudantes para desenvolverem seus materiais. Isso fez com que os
estudantes se aproximassem do professor e vice-versa.

Cada video se configurou como um OAPS, uma vez que, como objeto de
aprendizagem, procurou desenvolver as caracteristicas pertinentes ao mesmo, brevemente
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apresentadas neste texto. Também se mostrou como uma forma de explorar
potencialmente os conteddos pertinentes a disciplina de Calculo 11, influenciando,
consequentemente, na aprendizagem dos estudantes. Além disso, esse processo de
trabalho teve continuidade nos semestres seguintes e terd continuidade nos proximos
semestres, quando a producdo realizada por este grupo de estudantes sera analisada,
avaliada e aprimorada por estudantes de outras turmas. Percebeu-se que as tecnologias
necessitam ser mais exploradas, pois os estudantes ainda sdo muito passivos, ou seja,
portam-se mais como consumidores de informagdo e ndo tanto como autores de um
processo que visa a produgdo de conhecimento.
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