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RESUMO: Este estudo investiga o seguinte problema: De que forma o uso de
ferramentas diddticas dindmicas pode contribuir como proposta pedagdgica para o ensino
de ciéncias em sala de aula e no desenvolvimento de habilidades cognitivas? Nesse
contexto, foi delineada de forma geral, a discussdo da possibilidade da utilizagdo de um
objeto de aprendizagem criado através da ferramenta online PowToon, apoiado numa
abordagem construtivista, com o objetivo de despertar no aluno uma consciéncia critica
que proporcione a problematizacdo de questdes relacionadas a abordagem ciéncia,
tecnologia e sociedade (CTS). O trabalho foi delineado como pesquisa participante por
gerar saberes e transformacdes a partir de conhecimentos atrelados a realidade social dos
alunos. O estudo se formatou através do desenvolvimento prévio de um roteiro que
contextualiza um conteido programatico da educagdo bdsica a uma situagao cotidiana, a
ideia central foi langar para o sujeito uma situacdo-problema, e mediante a essa situacao
o mesmo deve buscar solugdes para as questdes explicitada e assim construir seu proprio
conhecimento.

Palavras-chave: Objetos de Aprendizagem. Design Instrucional. Animes.

ABSTRACT: This study investigates the following problem: How can the use of dynamic
teaching tools contribute as a pedagogical proposal for the teaching of science in the
classroom and in the development of cognitive skills? In this context, the discussion of
the possibility of using a learning object created through the online tool PowToon was
outlined, supported by a constructivist approach, with the aim of awakening in the student
a critical awareness that provides the problematization of issues related to science,
technology and society (CTS) approach. The work was designed as participatory
research for generating knowledge and changes based on knowledge linked to the
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students' social reality. The study was formatted through the previous development of a
script that contextualizes a basic education syllabus to a daily situation, the central idea
was to launch a problem situation for the subject, and through this situation he should
seek solutions to the issues made explicit and thus build their own knowledge.
Keywords: Learning Objects. Instructional Design. Anime.

RESUMEN: Este estudio investiga el siguiente problema: ;Como puede contribuir el
uso de herramientas diddcticas dindmicas como propuesta pedagogica para la ensefianza
de la ciencia en el aula y en el desarrollo de habilidades cognitivas? En este contexto, se
apoyo la discusion de la posibilidad de utilizar un objeto de aprendizaje creado a través
de la herramienta en linea PowToon, con base en un enfoque constructivista, con el
objetivo de despertar en el alumno una conciencia critica que brinde la problematizacion
de temas relacionados con la ciencia, enfoque de tecnologia y sociedad (CTS). El trabajo
fue disefiado como una investigacion participativa para la generacion de conocimientos
y transformaciones a partir de conocimientos vinculados a la realidad social de los
estudiantes. El estudio fue formateado a través de la elaboracion previa de un guion que
contextualiza un temario de educacion bdsica a una situacion cotidiana, la idea central
era lanzar una situacion problemdtica para el sujeto, y a través de esta situacion se debe
buscar soluciones a las cuestiones explicitadas y asi construir su propio conocimiento.
Palabras clave: Objetos de aprendizaje. Diserio instruccional. Anime.

Introducao

As Tecnologias de Informacao em Comunicacio (TIC) sao ferramentas presentes
no cotidiano da grande parcela dos alunos e ja que os recursos tecnoldgicos estido
consolidados no mundo dos estudantes, € indispensdvel construir e discutir a
possibilidade de estratégias e propostas pedagdgicas inovadoras que aproximem os alunos
da compreensdo de ci€ncia. Nessa conjuntura o problema de pesquisa norteador do
trabalho se fundamenta na ideia central: “De que forma o uso de ferramentas didéticas
dindmicas pode contribuir, como proposta pedagdgica, para o ensino de ci€ncias em sala
de aula e no desenvolvimento de habilidades cognitivas?”

Diante dessa problemética resolvemos me aprofundar no conhecimento de formas
proativas e consolidadoras sobre metodologias tecnoldgicas que se aplicassem
especificamente na drea do ensino da quimica e que estimulassem o raciocinio critico que,
segundo Tarouco (2006), ¢ de suma importancia para o desenvolvimento de habilidades
no aluno, como a resolucao de problemas e comunicacgao efetiva, ja que as teorias ndo sao
suficientes.

Assim, este artigo assume como objetivo geral: analisar o desenvolvimento de

uma proposta pedagdgica para o ensino de quimica no nivel médio no formato de animes.
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O trabalho foi delineado como pesquisa participante por gerar saberes e
transformagoes a partir de conhecimentos atrelados a realidade social dos alunos, fazendo
uso da ferramenta online PowToon, que retratam os conteidos programéticos de maneira
contextualizada e dinamica, com func¢ao de facilitar a compreensao de alguns conceitos e
simbolos, levando o sujeito a uma aprendizagem significativa.

O estudo se baseia em trés secdes que descrevem respectivamente sobre objetos
de aprendizagem e os conceitos que os compdem, design instrucional em consonancia
com as teorias de aprendizagem e, por fim, a discussao do aplicativo web PowToon como

ferramenta para o desenvolvimento de animagdes didaticas.

Objetos de Aprendizagem

Diante de uma geracdo emergente da globalizacdo, que atua em uma cultura
cibernética global, surge a necessidade da criacio de propostas pedagdgicas dinamicas e
inovadoras que levem o aluno a uma visualizacio e compreensdo pratica e
contextualizada dos fendmenos naturais. E necessdrio que o processo de ensino
acompanhe as evolugdes e transformacgdes da sociedade, sendo assim, as TIC cresceram
como ferramentas potencializadas, que associadas as estratégias metodoldgicas propdem
uma alternativa de recusa a estagnagdo do processo de ensino perante o avango

tecnoldgico. Braga (2014, p.17) justifica esse crescimento:

A justificativa desse crescimento associa-se ao aumento do interesse no
uso das TICs na Educagdo. O caso do Brasil pode ser ilustrativo, ja que
a preocupagdo com a inclusdo do tema “TIC e educac¢do” na formagao
inicial docente ficou clara nas intencdes das autoridades educacionais
em 2009, quando foi instituida a Politica Nacional de Formacio de
Profissionais do Magistério da Educagao Bésica (Decreto n°® 6.755, de
29 de janeiro de 2009) e, em seguida, o Plano Nacional de Formacao
dos Professores da Educacdo Basica (Portaria Normativa n° 9, de 1° de
julho de 2009). O Decreto n°® 6.755/ 2009 estabelece como um de seus
dez objetivos: “IX — promover a atualizagdo tedrico-metodolégica nos
processos de formacao dos profissionais do magistério, inclusive no que
se refere ao uso das tecnologias de comunicacdo e informagdo nos
processos educativos.

Esse constante avango tecnoldgico ocasiona diretamente o crescimento de midias
e materiais dispostos em rede fisica e virtual. De acordo com Braga (2014, p.19), “uma
grande e crescente quantidade de materiais educacionais € disponibilizada na Internet, no

formato de softwares, jogos, simulacdes, imagens, videos, dentre outros.” Essa enorme
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quantidade de midia é vista como uma vantagem ao processo de ensino, porém se 0s
devidos critérios de pesquisa e selecao ndo forem considerados, podem assumir um viés
totalmente contrario se tornando um empecilho no processo de pesquisa e selecdo de
materiais.

Nesse contexto, a ideia de recursos suplementares ao processo de ensino surge
como uma ferramenta incrementadora de habilidades e raciocinio tentando levar o aluno
a uma aprendizagem significativa, ou seja, fazendo com que o conhecimento adquirido e
assimilado, seja transformado em habilidades, valores e competéncias.

Tais recursos, chamados de objetos de aprendizagem, se configuram como itens
digitais com capacidade combinatdéria que operam como instrumentos de apoio
pedagogico, a fim de suprir a fragilidade dos alunos em relagcdo as habilidades l16gicas
como: tentar, observar e deduzir.

Segundo Tarouco (2003, p.2) um objeto de aprendizagem surge como:

[...] qualquer recurso, suplementar ao processo de aprendizagem, que
pode ser reusado para apoiar a aprendizagem. O termo objeto
educacional (learningobjects) geralmente aplica-se a materiais
educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos com
vistas a maximizar as situacdes de aprendizagem onde o recurso pode
ser reutilizado. A ideia bésica € a de que os objetos sejam como blocos
com os quais serd construido o contexto de aprendizagem.

Outro conceito que pode ser atribuido foi desenvolvido por Wayne Hodginsnos
nos anos 90, que explica o desempenho dos Objetos de Aprendizagem (OA) usando a
chamada, Metafora do Lego.

Braga (2015, p. 39) esclarece que “[...] OAs sdao comparados as pecas do
brinquedo infantil conhecido como Lego, em que pequenos blocos encaixdveis podem ser
unidos a outros blocos, formando outras estruturas, podendo ser reusados em outras
combinacdes.”

Willey defende que essa metédfora possui algumas limitacdes, a ideia geral de que
as pecgas sao combindveis entre si, pode originar intui¢des equivocadas, pois nem todos
os objetos podem ser unidos de maneira aleatéria e se essa ideia fosse aplicada aos
Objetos de Aprendizagem reduziria consideravelmente seu potencial instrutivo. Desta
forma, Willey projeta entdo a Metéfora dos Atomos, dtomos esses que também podem
ser usados de forma combinatdria como lego, mas salienta que nao sdo possiveis todas as

combinacdes, sendo necessario uma compreensao aprofundada do contetdo.
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De maneira clara e objetiva Silva (2016) define os OA como microunidades que
possuem caracteristica granulares possibilitando combinacdes capazes de gerar uma
hipermidia, mas salienta que nem todos os OA se combinam, e que essa aglomeracdo de
unidades pode assumir fungdes congruentes ou divergentes dos elementos radiculares.

A criac¢do de um objeto de aprendizagem deve ser norteada com base nos quesitos
de interatividade, cooperacdo, cogni¢do, autonomia e afetividade, conhecendo-se a
tematica que se deseja trabalhar e possuindo um dominio sobre a ferramenta utilizada.
Diversos tipos de recursos digitais podem ser considerados objetos de aprendizagem
como: imagens, videos, animagdes etc.

Dentre as vérias op¢des de objetos de aprendizagem, as animacdes emergem como
uma alternativa proativa que se caracteriza através da vitalizacdo de objetos estaticos.
Esse tipo de estratégia pode ser utilizada como instrumento pedagégico para auxiliar e
facilitar a assimilacdo de conceitos por parte de alunos, pois através de ambientes lidicos
0S processos cognitivos como: percep¢do, memoria e linguagem sdo estimulados.

Dessa forma, as animagdes podem ser pensadas como objetos de aprendizagem e
a aplicacdo dessa estratégia € indispensavel para a compreensao individual do aluno, pois
possibilita um aprendizado mais significativo. Além de tudo, situa¢des rotineiras podem
ser ilustradas e associadas ao contetido, estreitando a relacdo entre a temdtica exposta e o
cotidiano do aluno.

As animacdes possuem vdrias roupagens, uma dessas advém das animacdes
digitais, imagens que sdo criadas digitalmente através do computador ou ferramentas com
o uso de uma grande variedade de técnicas e softwares especificos e inovadores. E
proposto no desenvolvimento do trabalho um planejamento sistemdtico que englobe
métodos capazes de amplificar as habilidades sensitivas e cognitivas do aluno. Para isso
se toma propriedade do design instrucional atrelado a uma teoria de aprendizagem
construtivista, baseada na constru¢do pessoal do aluno, sendo o professor, apenas um

mero mediador no processo de ensino e aprendizagem.

Teorias de aprendizagem e design instrucional

A incorporacdo das TIC ao processo de ensino-aprendizagem € essencial no
contexto de uma geracao cibernética, que rompe barreiras fisicas e virtuais através da
internet. Desse modo, se procura pdr em pratica acdes sistemadticas de planejamento e

implementacdo de novas estratégias didaticas e metodologias de ensino-aprendizagem.
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Consoante com Batista e Menezes (2008), o Design Instrucional (DI) tem sua
origem na II Guerra Mundial, através da realizacdo de pesquisas e desenvolvimento de
materiais utilizados para treinamento militar ¢ € compreendido como um processo
enérgico capaz de englobar métodos, materiais e estratégias com funcio de desenvolver
a utilizacdo dos objetos de aprendizagem em situacdes didaticas especificas, a fim de
facilitar o processo de aprendizagem e de resolugdes de problemas que envolvem sujeitos
e contextos diferenciados.

Para Filatro (2004, p.64) Design instrucional é:

[...] a acdo institucional e sistemdtica de ensino, que envolve o
planejamento, o desenvolvimento e a utilizacdo de métodos, técnicas,
atividades, materiais, eventos e produtos educacionais em situagdes
didaticas especificas, a fim de facilitar a aprendizagem humana a partir
dos principios de aprendizagem e instru¢do conhecidos.

Nessa conjuntura, o DI estd ligado a qualquer concepg¢ao ou desenvolvimento de
projetos educacionais que tenha como fun¢do a significagdo de uma aprendizagem
colaborativa e autbnoma.

Em consonédncia com Freire (2009), se pode argumentar sobre trés tipos de
direcionamentos relacionados ao DI, sao eles: fixo, aberto ou contextualizado. Abarcando
uma visdo construtivista, o modelo de design aberto, efetiva a personalizacdo e a
contextualizacdo consolidando um processo mais maledvel, recurso esse, que permite
uma remodelacdo em qualquer parte do processo, tornando assim a figura do aluno como
parte principal do mesmo.

Atrelados ao Design instrucional, os OA podem ser grandes aliados do processo
educativo. E necessdrio, para isso, que o professor tenha clareza dos objetivos que deseja
alcancar e que sua estratégia esteja conexa a uma abordagem pedagdgica precisa e bem
definida.

A érea de conhecimento que chamamos de aprendizagem € sistematicamente
interpretada e baseada em teorias. Moreira (1999, p.12) define essas teorias como “‘uma
tentativa humana de sistematizar uma drea de conhecimento, uma maneira particular de
ver as coisas, de explicar e prever observacodes, de resolver problemas”. Essas teorias
estdo correlacionadas ao ponto de vista de pesquisadores e estudiosos da interpretagdao do
conteddo aprendizagem, tendo como funcdo explicar o que é aprendizagem, porque e

como funciona.
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Essas teorias segundo Moreira (1999), em sua obra: Teorias de aprendizagem,
podem ser segmentadas em trés visdes metodoldgicas distintas: comportamentalista
“behaviorismo”, humanista e a cognitivista “construtivismo”. Ambas possuindo
caracteristicas proprias e convictas.

A abordagem comportamentalista tem énfase em comportamentos observaveis,
focado em resposta a estimulos externos. Ligado diretamente a ideia de reforcos positivos
ou negativos. Conforme Moreira (1999), o comportamento € controlado pelas
consequéncias. Assim dizendo, que através da manipulacdo de eventos posteriores a
exibi¢do de um comportamento, supostamente se pode controlar o mesmo.

A abordagem humanista obtém €nfase no sujeito como projeto permanente, o
mesmo possui papel central e primordial na elabora¢do do conhecimento, essa abordagem
parte da premissa que o ser humano possui aptiddes e potencialidades para aprender. O
objetivo do ser € a autorrealiza¢c@o ou o uso pleno de suas potencialidades e capacidades.

Baseado nos processos mentais, percep¢ao, resolucao de problemas e tomadas de
decisao, processamento de informacao e compreensao, a abordagem construtivista rompe
com a ideia do depdsito de conhecimento realizado pelo professor. Observa-se o sujeito,
desse modo, ndo mais como receptor do conhecimento, passando a ser considerado
impulsor de uma constru¢do que € sua propria estrutura cognitiva ndo importando como
o conhecimento e armazenado e organizado.

Segundo Neves et al. (2012, p. 8),

[...] o design educacional tem suas estirpes fundamentadas nas obras de
Skinner precursor das teorias comportamentalistas (behavioristas), porém se
partimos da premissa que um objeto de aprendizagem deve seguir um processo
dindmico e interativo, levando ao sujeito adquirir caracteristicas de investigar,
refletir e solucionar, o "construtivismo" se torna a abordagem mais influente
para a sua producdo, oferecendo maior possibilidade de explorar as
oportunidades oferecidas pela tecnologia moderna.

Desta forma, apoiado na perspectiva construtivista o presente artigo discute a

possibilidade da constru¢do de um OA utilizando a plataforma online PowToon.

Aplicativo web PowToon

O aplicativo web PowToon se consolida como uma ferramenta gratuita da web

que permite a criacdo de animes e slides interativos que visam deixar qualquer contetido

mais dindmico e atraente ao publico.
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De acordo com Amaral e Sabota (2017, p. 80):

O PowToon foi disponibilizado para usudrios em julho de 2012 com a
missdo assim anunciada: "[o aplicativo] PowToon iré criar o software
de apresentacdo mais minimalista, acessivel e intuitivo do mundo e
permitird que alguém, mesmo sem conhecimentos técnicos ou de
design, planeje apresentagcdes profissionais animadas" 4 (POWTOON,
2015, s/p). O aplicativo, criado por OrenMashkovski, Ilya Spitalnik,
Sven Hoffmann e Daniel Zaturansky, apesar de ndo ter sido
inicialmente planejado para uso pedagédgico, pode ser utilizado em
condig¢des diversas, incluindo o ambiente escolar. No site oficial do
PowToon (www.powtoon.com) hd, em seu menu principal, um espaco
denominado 4Edu voltado para professores e estudantes.

Nesse cendrio, 0 PowToon se firma como uma ferramenta tecnoldgica que esté
inserido numa plataforma de uso gratuito que permite a criagao de apresentacdes e videos
animados. A dinamica de desenvolvimento se inicia através de um cadastro prévio feito
pelo usudrio, e apds a conclusdo da animacdo, os trabalhos produzidos podem ser
visualizados online diretamente no site do aplicativo ou através do compartilhamento em
redes sociais como: Youtube e Facebook. Nesta plataforma existem opcdes de animagdes
que ndo sdo gratuitas, mas as versoes livres oferecem funcionalidades diversas que
garantem qualidade técnica para produ¢do das mesmas.

A figura 1 demonstra o ambiente de criacdo dos animes da plataforma web

PowToon.

o
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Figura 1 — Ambiente virtual PowToon
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Nota-se um ambiente interativo e de facil compreensdo capaz de ser usado para o

desenvolvimento de roteiros que visam contextualizar os conteidos abordados em sala de
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aula com o cotidiano, se tornando um 6timo meio para a constru¢do de um objeto de
aprendizagem em forma de animacao.

Tendo como referéncia os aspectos abordados anteriormente, busca-se
compreender como o PowToon assume uma roupagem de recurso educativo capaz de
desenvolver um objeto de aprendizagem. Abordando um método construtivista, o objeto
de aprendizagem desenvolvido através da ferramenta PowToon, visa contextualizar uma
cena geralmente corriqueira ao contexto do aluno com o contetido teérico programético.

Desenvolveu-se uma situacao na qual uma familia esta se preparando para realizar
uma festa, o pai posterga a compra dos refrigerantes e de ultima hora se vé em uma
conjuntura dramadtica, sua filha aluna do ensino médio sugere ao pai que ao colocar o gelo
nas caixas térmicas use do auxilio do sal de cozinha para potencializar o processo de
congelamento.

Como explicagdo, se entende que a adi¢do de um soluto nao-volatil “sal” a um
solvente “4gua”, ocasiona diretamente um abaixamento no ponto de fusido do liquido,
fazendo com que o mesmo, alcance temperaturas mais baixas, as particulas deste soluto
dificultam a cristalizacdo do solvente dando origem ao fendomeno conhecido como
crioscopia.

A ideia central com esse roteiro é de gerar dividas pertinentes sobre o processo
que estd ocorrendo e de instigar a curiosidade dos sujeitos em relacdo ao resultado e as
quais conceitos quimicos estdo envolvidos. Mediante a essa situac@o, o aluno deve buscar
a resposta para os questionamentos gerados, através da media¢do do professor que se
caracteriza como facilitador no processo de ensino.

A proposta do trabalho € levar o objeto de aprendizagem junto com um roteiro de
conteidos que possam nortear os alunos no processo de busca por informagdes. O
professor utilizard o anime no sentindo de gerar uma situagao problematizadora e logo
apos se espera a interagcdo dos alunos no sentindo da resolug@o do problema proposto.

E necessério salientar que esse roteiro ndo servird como dnico instrumento de
pesquisa e serd necessario que os alunos usem dos meios possiveis para a busca das
informacdes necessdrias, a fim de solucionar o problema proposto pelo anime.

A animacdo e o roteiro devem ser entregues ao professor antes do inicio do
conteddo, nesse caso servindo de ponto de partida para a introducdo do mesmo. A
linguagem do roteiro deve ser clara e concisa retratando o contetido de uma maneira mais
palpavel. O professor tem o papel de desvendar tudo o que ficar implicito no

entendimento dos alunos.
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Como projeto emergente, os alunos podem ser os protagonistas no
desenvolvimento dos animes, criando um roteiro proprio e desenvolvendo esse roteiro na
plataforma PowToon consolidando assim seu préprio anime didético.

A figura 2 ilustra o momento exato em que as falas dos personagens da animagao

irdo ser desenvolvidas.

Figura 2 — Ambiente virtual PowToon
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Fonte: Elaboracgdo dos autores, 2021.

A imagem retrata a situacdo central do roteiro que descreve o conteido de
propriedades coligativas de uma maneira contextualizada, nesse momento o surgimento
do questionamento sobre “como” e “se” a utilizacdo de um soluto nio volatil “sal de
cozinha” influenciard ou ndo no processo de congelamento ird ser desenvolvido.

Abordando dessa forma fatos relacionados a realidade dos alunos, dando sentido
e significado ao processo de aprendizagem. Em outras palavras, os alunos comeg¢am a
"aprender pra que serve" o conteddo visto em sala de aula. Desta forma, € possivel formar

cidaddos mais preparados criticamente para atuar em sociedade.

Consideracoes finais

O estudo se sucedeu em trés momentos que descreveram os objetos de

aprendizagem atrelados aos conceitos, design instrucional em consonancia com as teorias
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de aprendizagem e a discussdo do aplicativo web PowToon como ferramenta para o
desenvolvimento de animagdes didaticas, no desenvolvimento dos mesmos.

De modo geral, se entende que a amplifica¢ao da ciéncia € essencial para estimular
o desenvolvimento da sociedade e nessa perspectiva cabe-se buscar métodos e
alternativas que aproximem os alunos dessa ciéncia, numa concepg¢ao construtivista se
buscou efetivar uma proposta inovadora capaz de tornar o processo de significacdo do
conhecimento mais dindmico e interativo.

Em suma espera-se com o trabalho descrito que o uso das animacdes
desenvolvidas na plataforma online PowToon possibilite uma melhor compreensdo dos
conteddos programaticos na educacdo bdsica levando o aluno ao conhecimento

significativo.
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