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RESUMO

Este artigo tem como objetivo apresentar como a tecnologia auxiliou alunos e professores na realiza¢do de um trabalho
sobre patriménios historicos da cidade de Muzambinho - Minas Gerais, visando o crescimento na area de informatica,
assim como o crescimento social. Para isto foram propostas aulas de informaticas e a criacdo de videos sobre os
patrimonios historicos da cidade utilizando a ferramenta Windows Movie Maker.
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1. INTRODUCAO

Segundo Reis (2015), o conceito de tecnologia educacional pode ser enunciado como o
conjunto de procedimentos e técnicas que visam “facilitar” os processos de ensino e aprendizagem
com a utilizagdo de meios (instrumentais, simbolicos ou organizadores) e suas consequentes
transformagdes culturais.

O uso da tecnologia como ferramenta de auxilio na aprendizagem oferece varios beneficios,
permitindo buscar contetidos que antes seriam de dificil acesso, além de fornecer varios métodos
diferentes para concluir determinada atividade. “Implantar a tecnologia no ambiente escolar
possibilitou a criacdo de inimeras formas de envolver, estimular os estudantes e explorar novas
estratégias dentro da sala de aula” (CARON, 2017).

O projeto Aluno Digital visa ensinar tecnologias a alunos e professores a fim de desenvolver
trabalhos que integrem o contetido visto em sala de aula com alguma ferramenta util para o assunto
em questdo, além de expandir o conhecimento dos alunos na area. Dentro do projeto professores
realizam trabalhos que seriam invidveis sem o auxilio da tecnologia, além de estimular os alunos a

explorarem novas formas de aprender conteudos, assim como ferramentas uteis para realizagao de
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trabalhos escolares.

Sendo assim, neste artigo ¢ descrita a abordagem utilizada com alunos do ensino
fundamental da cidade de Muzambinho — Minas Gerais para realizagdo de um trabalho que tem
como finalidade a elaboragao de poesias ¢ videos sobre os patrimdnios historicos da cidade. Para a
criacdo dos videos foi utilizada a ferramenta Windows Movie Maker, que segundo Menezes et al.
(2008), ¢ um software de edi¢ao 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 audio em filmes.

2. MATERIAL E METODOS

Para ter controle sobre todas as atividades que os alunos estavam exercendo, foi utilizada a
ferramenta Google Classroom. Com a ferramenta professores e alunos se conectam facilmente, de
tal forma que todas as atividades sdo acompanhadas por todos e podem ser realizadas de forma
colaborativa. Para melhor gerenciamento das turmas, foi criada uma “sala de aula virtual” que
representa cada uma das turmas, no total foram duas turmas, totalizando 72 alunos do 7° ano do
ensino fundamental, como mostra a Figura 1. As atividades ocorreram entre os dias 03/09/2018 até

03/10/2018.

= Turmas arquivadas

Marta 7E Marta 7C

28 alunos: 44 alunos

Ver suas tarefas Ver suas tarefas

Figura 1: Turmas no Google Classroom

Apds a criacdo das turmas, a primeira atividade proposta aos alunos foi realizar uma
pesquisa sobre os patrimdnios historicos da cidade, a fim de obter informacgdes e imagens. Com o
auxilio da professora e da ferramenta LibreOffice Writer, que permite criar e editar textos, os alunos
criaram poesias sobre os patrimonios escolhidos, entre eles estdo a Escola Estadual Cesario

Coimbra, a igreja Matriz, o Chapéu do Sol, entre outros. As poesias foram adicionadas nas turmas
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do Google Classroom separadas por aluno, a professora realizou a correcao ortografica para entdao

dar inicio na criagdo dos videos.

Tendo em maos todo o conteudo necessario para criagdo do video, foram ministradas aulas

sobre o Windows Movie Maker, algumas das funcionalidades ensinadas foram:

Abrir arquivo

e Salvar arquivo

e Adicionar imagens
e Adicionar texto

e Efeitos de transi¢do

Ap0s as aulas os alunos tiveram tarefas para assimilar o conteudo ensinado. Posteriormente,

deram inicio aos videos sobre os patrimonios histéricos da cidade. Os melhores videos foram eleitos

pelos alunos por meio de votacdo e produziu-se um video contendo os melhores trabalhos

escolhidos.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

Apbs a conclusdo dos videos, todos foram salvos (Figura 2). Alguns alunos colocaram a

poesia criada no video para demonstrar a importancia do patrimonio para a cidade (Figura 3). Cada

turma em conjunto com a professora realizou uma votacdo com o proposito de selecionar os

melhores videos’, para entdo criar um video contendo os melhores (Figura 3).
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Figura 2: Videos finalizados referente a turma do 7° ano C

5 Video Final: Disponivel em: encurtador.com.br/bdBMO
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Figura 3: Trecho do video final contendo os melhores

4. CONCLUSOES

Portanto, conclui-se que o resultado obtido foi satisfatorio, todas as etapas foram concluidas
com é&xito e o resultado final foi alcancado, que era a elaboragdo de poesias e videos sobre os
patrimOnios histdricos da cidade de Muzambinho. Com os videos criados e pela avaliagdo da
professora, os alunos desenvolveram a habilidade de escrita, expressao, conhecimentos da histéria e
cultura local por meio do estudo dos patrimodnios. As tecnologias utilizadas para compor o trabalho
deixaram a aprendizagem mais dindmica e prazerosa. As ferramentas ensinadas aos alunos podem

ser uteis nas suas vidas e agregadas em trabalhos futuros.
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