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RESUMO: Esse artigo consiste no relato de experiéncia acerca da producdo e
utilizacdo de videos no processo de identificacdo e (re) conhecimento de elementos
do contexto cultural amazbnico realizado durante o ensino remoto com alunos do
4° ano do ensino fundamental — seres iniciais. Trata-se de um recorte da pesquisa
para o ProfArtes UFAM/UEA desenvolvido a partir da necessidade de altera¢Bes
metodoldgicas decorrentes da suspensdo de aulas presenciais. O relato aborda o
contexto no qual os videos foram inseridos, assim como o processo de produgdo e
aplicacdo nas aulas de Arte. A base tedrica estd alicercada na relacdo entre Arte e
tecnologia, disposta pela BNCC e nos conceitos e percep¢des de autores como Sa e
Machado (2003), Braga e Menezes (2014) e Colares (2022) sobre o uso das TIC's na
educacdo e a producdo de objetos de aprendizagem. Os resultados sdo
apresentados a partir da perspectiva qualitativa da observacdo dos dados coletados

no didlogo entre teoria e a pratica desenvolvida.

PALAVRAS CHAVE: producdo de videos; ensino remoto; ensino de arte.

ABSTRACT: This article consists of an experience report about the production and use
of videos in the process of identification and (re)knowledge of elements of the
Amazonian cultural context carried out during remote teaching with students in the
4th year of elementary school — initial beings. This is an excerpt from the research
for ProfArtes UFAM/UEA developed based on the need for methodological changes
resulting from the suspension of face-to-face classes. The report addresses the
context in which the videos were inserted, as well as the production process and
application in Art classes. The theoretical basis is based on the relationship between
Art and technology, laid out by BNCC and on the concepts and perceptions of
authors such as S4 and Machado (2003), Braga and Menezes (2014) and Colares
(2022) on the use of ICTs in education and the production of learning objects. The
results are presented from the qualitative perspective of observing the data

collected in the dialogue between theory and the practice developed.
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1. INTRODUCAO.

O uso de recursos digitais no processo de ensino e aprendizagem escolar tem tido, ao longo dos tempos,
uma crescente demanda que se equipara a evolugdo de outros recursos e da tecnologia em si na
sociedade como um todo. Nas geracdes atuais, desde muito cedo, criangas tém contato direto com
smartphones, tablets, computadores e telas de TV e desenvolvem o habito de manused-las de forma
rdpida e dinamica.

A pandemia da covid-19, demandou ainda mais da utilizacdo desses recursos nos mais diversos ambitos
da vida, uma vez que se fez necessario o distanciamento e isolamento social e, no campo da educacdo,
a suspensdo das aulas presenciais. Foram dois anos em que boa parte das instituicGes escolares
adotaram o ensino remoto e passaram a fazer uso de meios tecnoldgicos em todo o processo de ensino
e aprendizagem.

No Amazonas, as aulas da educacdo bdsica da rede publica de ensino, durante a pandemia, foram
transmitidas por canal digital da televisdo aberta e as interacBes entre cada escola, gestdo, professores
e alunos ocorreram via grupos em aplicativos de mensagens. “Sua finalidade era de que este fosse usado
como uma sala de aula virtual, onde os professores colocariam orienta¢Ges, conteldos e atividades, e
0s pais/alunos, poderiam fazer a devolutiva das mesmas” (Silva, 2021, p. 60).

Apds dois anos de idas e vindas das aulas presenciais na rede publica estadual de ensino no Amazonas,
a EETI Prof°® Garcitylzo do Lago e Silva, onde a pesquisa foi desenvolvida, suspendeu novamente as aulas
presenciais no més de abril de 2022, por uma necessidade emergente de revitalizacdo de sua estrutura
fisica. Isso fez com que, voltdssemos ao ensino remoto e, esse retorno nos trouxe a necessidade de
repensar e reformular a maneira de como abordar as questdes primdrias pertinentes a pesquisa de
mestrado para o ProfArtes, que a até entdo ndo continha nenhuma perspectiva de uso de tecnologias
digitais, mas que ganhou um novo embasamento metodoldgico com uso de videos para o (re)
conhecimento de elementos tipicos da cultura amazobnica, tema norteador da pesquisa.

2. ARELACAO ENTRE A ARTE E TECNOLOGIA PELA BNCC

A Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2018) é um documento normativo que tem por objetivo
definir “o conjunto organico e progressivo de aprendizagens essenciais que todos os alunos devem
desenvolver ao longo das etapas e modalidades da Educacdo Basica” (Brasil, 2018, p. 07). Nela, o
componente curricular de Arte dispSe de uma unidade tematica intitulada Artes Integradas que
“explora as relagdes e articulacBes entre as diferentes linguagens e suas praticas, inclusive aquelas
possibilitadas pelo uso das novas tecnologias de informacdo e comunicag¢do” (Brasil, 2018, p. 197) e,
assim como as demais unidades tematicas (Artes Visuais, Danga, MUsica e Teatro), esta “redne objetos
de conhecimento e habilidades articulados as seis dimensdées [...]” (idem) do conhecimento voltadas
para o ensino de arte.

Dessa maneira, para o ensino fundamental — anos iniciais, que é o foco de nosso estudo, é disposto na
BNCC (2018) o objeto de conhecimento® Arte e tecnologia, associado a habilidade? EF15AR26, cuja
finalidade é “Explorar diferentes tecnologias e recursos digitais (multimeios, animacdes, jogos

1 “1...] entendidos como conteldos, conceitos e processos” (Brasil, 2018, p. 28).

2 “I...] expressam as aprendizagens essenciais que devem ser asseguradas aos alunos nos diferentes contextos
escolares” (Brasil, 2018, p. 29).
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eletrénicos, gravacdes em dudio e video, fotografia, softwares etc.) nos processos de criagdo artistica”
(Brasil, 2018, p. 203).

Além de um objeto de conhecimento especifico, a BNCC ainda traz em seu texto, a relagdo entre a arte
e o0 uso de tecnologias no processo de ensino e aprendizagem em duas das Competéncias especificas
de Arte para o ensino fundamental® que est3o articuladas com as competéncias da area de linguagens
e com as competéncias gerais da educagao bdsica, sendo elas:

Compreender as relacbes entre as linguagens da Arte e suas praticas integradas,
inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das novas tecnologias de informacdo e
comunicacdo, pelo cinema e pelo audiovisual, nas condi¢cdes particulares de
producdo, na pratica de cada linguagem e nas suas articulag@es. Mobilizar recursos
tecnoldgicos como formas de registro, pesquisa e criacdo artistica. (Brasil, 2018, p.
198).

Ambas as competéncias listadas, apontam para caminhos em que a Arte ndo somente se insere nos
recursos tecnoldgicos, mas também que se apropria deles para a compreensdo e o fazer artistico dentro
do ambiente escolar.

A BNCC, como um documento normativo, é ainda norteadora da Proposta Curricular e Pedagogica do
Ensino Fundamental — PCP (2021) da Secretaria de Estado de Educacdo e Desporto do Amazonas —
SEDUC/AM, na qual consta o organizador curricular dos componentes curriculares e a forma a serem
desenvolvidos nas escolas da rede publica estadual de ensino no Amazonas. Trata-se, de um documento
orientador apresentado com divisdes por bimestre e sugestes de atividades de cada unidade tematica
e objeto de conhecimento. No que cerne a relagdo Arte e tecnologia, sdo propostas atividades voltadas
para o uso e registro de producdo por meio de videos e fotografia, como é o caso do nosso estudo.

3. AsSTICS NA EDUCACAO E O USO DE VIDEOS cOMO RDI

A pandemia da covid19 também levantou muitas questdes pertinentes ao uso das tecnologias digitais
nos processos de ensino e aprendizagem escolar e evidenciou de forma muito clara, a necessidade de
formacdo nessa area, principalmente quando se refere a escola publica no Brasil, porém as discussdes
e estudos sobre a tecnologia na educacdo ja eram uma realidade bem antes desse periodo. Segundo
Colares, Moreira & Freitas (2018) apud Colares (2022a) nas Ultimas décadas, a educacdo passou por
mudancas influenciadas pelo desenvolvimento tecnoldgico e como consequéncia emergiram novas
estratégias de aprendizagem. O fato é que todas essas mudangas puderam impulsionar o uso de
tecnologias da informacédo (TICs) para fins de ensino e aprendizagem, e ainda, o surgimento de recursos
didaticos que possibilitem a interacdo nos ambientes de formacdo.

Para Najar e Teixeira (2011) “O uso das tecnologias deve ser visto como gerador de oportunidades [...]”
(p. 88), isso porque, segundo as autoras “As TICs possibilitam que o ensino seja feito de formas
diferentes das convencionais, usando varias midias, ampliando os conhecimentos e os objetivos da
aprendizagem” (p.90).

Nessa perspectiva, trazemos nesse trabalho o uso de videos como recurso didatico interativo no
processo de conhecimento de elementos da cultura amazonica durante o ensino remoto, bem como a
sua producdo a partir dos conceitos de RDI e Objetos de Aprendizagem. Por RDI, se entende a partir de

3 “Na BNCC, competéncia é definida como a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos e procedimentos),

habilidades (praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver demandas complexas da vida
cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do mundo do trabalho” (Brasil, 2018, p. 8).
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Colares (2016) “[...] um objeto concreto ou digital, que visa articular os processos emergentes e
contemporaneos de ensino e aprendizagem (apud Colares et al 2018, p.3). Trata-se de recursos
didaticos que integram requerimentos de multimidia e de interatividade (Colares, 2022b).

De acordo com Sa e Machado (2003) “Uma definicdo para objetos de aprendizagem pode ser: recursos
digitais, que podem ser usados, reutilizados e combinados com outros objetos para formar um
ambiente de aprendizado rico e flexivel” (p. 3). Segundo Braga e Menezes (2014) “Um video utilizado
para apoiar a aprendizagem é considerado um OA” (p. 22). Sendo assim, a usabilidade de videos como
ferramenta colaborativa na aula de Arte por via remoto, se fomenta no principio de auxiliar os alunos
na visualizacdo dos elementos apresentados por meio de imagens e, principalmente tem seu foco no
auxilio e compreensdo a partir da linguagem facil e acessivel. Nessa mesma premissa, Aguiar e Flores
(2014) apontam para a afirmativa de Nascimento (2010, p.1) sobre a selecdo de OAs, em formato de
videos, por parte do professor “[...]Jquando a sua intencdo é ganhar a aten¢do dos alunos para explorar
um conceito ou um assunto” (p.12).

Para a producgdo dos videos nesse estudo, foram observados os principios basicos de desenvolvimento
de RDI que, segundo Colares (2022b) “significa disponibilizar materiais que facilitem e potencializem a
aprendizagem significativa, adaptada as necessidades reais de cada contexto [...]”. Além disso, alguns
aspectos apontados por Aguiar e Flores (2014, p. 13) como: “linguagem apropriada para os alunos;
abordagem dos conceitos conforme o interesse deles; a veracidade e atualizacdo das informacgdes”
foram cautelosamente seguidos, pois segundo as autoras, estes sdo “aspectos considerados relevantes
para um uso adequado de um Objeto de Aprendizagem” (idem).

4. METODOLOGIA

O retorno ao ensino remoto, devido a revitalizagdo estrutural da EETI Prof°® Garcitylzo do Lago Silva, em
abril de 2022, interrompeu o processo de realizagdo da primeira etapa da pesquisa de mestrado sobre
processos criativos em danca nas aulas de Arte com elementos da cultura amazonica, que estava sendo
iniciado. Dentro do cronograma, essa primeira etapa, intitulada preparacdo corporal tinha a finalidade
de direcionar o olhar para a danca e despertar o corpo para as praticas corporais. Porém, diante do
novo cenario e no intuito de manter a proximidade dos alunos com a pesquisa, fizemos uma alteracdo
nos procedimentos metodoldgicos e incluimos ainda nessa etapa, uma preparagdo que envolveria o (re)
conhecimento de elementos caracteristicos da cultura amazbnica e, que conforme os objetivos da
pesquisa, poderiam ser usados posteriormente no processo de criagdo na danga.

Nesse recorte, sobre a cultura amazbnica, nos pautamos na percepcdo de Loureiro (2015) quando
enfatiza que “Entende-se por cultura amazonica aquela que tem sua origem ou esta influenciada, em
primeira instancia, pela cultura do caboclo” (p. 49). Acrescido a isso, estd a perspectiva de Costa et al
(2013) quando diz que “para entender melhor a Amazdnia é necessdrio ndo somente se ater a um
conhecimento tedrico, mas também empirico, do fazer parte, do vivenciar realmente esse palco de
inumeros povos historicamente constituidos [...]” (p.14). Dessa forma, passamos para a producdo de
dois videos: o primeiro sobre alimentos tipicos da Amazdnia e o segundo sobre a relacdo do amazobnida
com 0s rios.
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Antes de optar pela producdo de videos, foi feita uma vasta pesquisa pela plataforma de
compartilhamento de videos YouTube, na tentativa de encontrar um ou mais videos que pudessem ser
utilizados nessa atividade. Porém, ndo houve éxito na busca, uma vez que foi necessario considerar
aspectos como o tempo de duracgdo, linguagem adequada e contelddo especifico de acordo com o
planejamento pedagdgico.

Diante da situagado, iniciamos a producdo dos videos escrevendo um roteiro curto, mas que contivesse
as informacgBes necessarias ao entendimento dos alunos e, principalmente com uma linguagem pela
qual estdo familiarizados. Em seguida, buscamos na internet imagens disponiveis para compor as partes
visuais. A composicdo primaria dos videos, foi feita de forma simples com o uso da versdo gratuita do
site canva.com, a partir do design de Vinheta para Introdugdo no YouTube. A construcdo foi feita por
paginas, onde foram inseridas as imagens, determinado o tempo de duracdo de cada uma delas, foi
feita a insercdo de textos e legendas e, atribuidas transicdes entre elas, conforme Figura 1. No final de
cada video, também foi inserida as informagdes para um desafio a ser cumprido pelos alunos. Como a
versdo gratuita do site canva ndo permitia a gravagao de sons, fizemos o download do video primario e,
no aplicativo Filmora Go (também na versdo gratuita) fizemos a gravac¢do de voz sincronizada com os
frames dos videos.

Figura 1: Print composicdo primaria do video
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Fonte: arquivo pessoal

A utilizacdo dos videos nas aulas no ensino remoto, se deu por meio do aplicativo de mensagens
WhatsApp, no grupo formado especificamente para a turma do 4° ano (participantes da pesquisa). O
grupo é formado pelos membros da gestdo escolar, equipe pedagdgica, professores da turma e, pelos
pais/responsaveis dos alunos, que recebem as atividades e orientacBes e fazem as devolutivas das
atividades concluidas. Dessa forma, junto ao video, fora acrescentada uma legenda com instrucdes
referentes a atividade e ao prazo de entrega, como pode ser visualizado na Figura 2.

Figura 2: Print grupo WhatsApp
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O primeiro video enviado a turma foi intitulado Cultura Amazonica, nele continha informacdes sobre o
conceito de cultura e sobre os alimentos tipicos da regido amazdnica. O desafio aos alunos foi identificar
e enviar a foto de dois alimentos caracteristicos da cultura amazbénica que fazem parte de sua
alimentacdo cotidiana, podendo ser um dos alimentos citados no video ou outro que reconhece como
tal.

O segundo video enviado a turma foi intitulado Rios da Amazénia e nele continha informac&es sobre a
relagdo do amazdénida com os rios. O desafio aos alunos foi enviar uma foto sua em contato com o rio,
que poderia ser atual ou mesmo uma foto antiga.

O tempo de duracgdo para a devolutiva de cada desafio foi de duas semanas, que equivale a 04 aulas de
Arte. Porém, como a utilizagdo dos videos foi um recurso metodoldgico atrelado as atividades avaliativas
do componente curricular, esse prazo precisou ser extendido como uma forma de recuperacdo paralela
para aqueles que ndo tinham cumprido o desafio em tempo habil.

5. RESULTADOS

Os resultados dessa experiéncia com o uso dos videos na perspectiva do ensino remoto com alunos do
4° ano, decorrem da observacdo das devolutivas dos alunos quanto aos desafios. No Grafico 1 é possivel
observar tanto o aumento das devolutivas entre um desafio e outro, quanto a percep¢do da baixa
quantidade de alunos que ndo participaram dos desafios.

Grafico 1 - Devolutiva dos alunos nos desafios
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Fonte: arquivo pessoal

Por ser uma turma numerosa, com 37 alunos, percebe-se a grande participa¢do dos alunos na realizacdo
da atividade. Num primeiro momento, alguns pais tiveram dificuldades de entender que ndo se tratava
de qualquer alimento, entdo foi necessario fazer corre¢des e orientar que assistissem o video
novamente para compreender a proposta do desafio. Para o segundo video, apenas uma aluna enviou
a fotografia em contato com uma piscina, mas apds nova orientacdo, enviou corretamente.

No retorno as aulas presenciais, tivemos uma roda de conversa sobre os desafios realizados no ensino
remoto e os alunos relembraram as fotos enviadas por cada um deles. Na oportunidade, fizemos a
diferenciacdo de alimentos que sdo considerados tipicos da Amazdnia com outros que podem ser de
carater nacional, como arroz e feijdo. Também relembramos o desafio sobre os rios da Amazdnia e a
possibilidade de nos deslocarmos para alguns municipios do interior do estado apenas de barco. Alguns
alunos mencionaram que ja fizeram viagem de barco, na drea da rede e outros que apenas ja passearam
de canoa. Finalizamos a roda de conversa comentando sobre o banho de rio ser um costume da nossa
regido e os alunos mencionaram suas experiéncias em visualizar o encontro das dguas, cachoeiras e
piscinas naturais.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

A utilizacdo de videos como recurso interativo nas aulas de Arte, durante o ensino remoto nao foi uma
exclusividade relacionada a essa experiéncia, pois nos anos anteriores em que as aulas eram realizadas
por via remoto por conta da pandemia da covid19, esse recurso ja havia sido utilizado, com outros
conteudos, porém, as op¢des anteriores foram por fazer uso de videos prontos em canais educativos
da plataforma YouTube.

Neste novo cendrio, nos vimos como professoras e pesquisadoras, diante de um desafio que decidimos
superar, por entender que, embora seja construido de forma simples, um recurso digital quando bem
desenvolvido e alinhado a um planejamento pedagdgico adequado pode ser eficaz no envolvimento dos
alunos e na aprendizagem significativa.
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