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Abstract. This work is a proposal to use the software GoAnimate in classroom
activities in order to investigate to what extent the creation of digital stories
can enhance meaningful learning in various disciplines and how this tool
contributes to the process of digital literacy to students. GoAnimate is a tool
designed by software that allows the creation of animations (animated type).
So as search tools, we will use the materials produced by the students
themselves. The methodology used is the bibliographical research on the
subject. As a result we hope to contribute to the improvement of writing, of
creativity and autonomy of the students and offer the opportunity to be co-
authors of your educational process..

Resumo. Este trabalho é uma proposta de utilizagdo do software GoAnimate
em atividades em sala de aula com a finalidade de investigar em que medida a
criagdo de historias digitais pode potencializar aprendizagens significativas
nas diversas disciplinas e como esta ferramenta contribui para o processo de
letramento digital de estudantes. A ferramenta GoAnimate ¢ um software de
autoria  que permite a cria¢do de animagoes (tipo desenho animado).
Portanto como instrumentos de pesquisa, utilizaremos os materiais produzidos
pelos proprios alunos. A metodologia utilizada sera a pesquisa bibliografica
existente sobre o assunto. Como resultado, esperamos contribuir com a
melhoria da escrita, da criatividade e autonomia dos alunos e oferecer a
oportunidade de serem coautores de seu processo educativo.

1. Introducao

As TICs (Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo) tém proporcionado varios
impactos sociais, principalmente no que diz respeito a ampliacdo e no continuo acesso a
informacao, na criagdo de contetidos e na interacao. O ensino/aprendizagem deve se
voltar para os letramentos multimidiaticos, fazendo com que as novas midias
contribuam no desenvolvimento da leitura e da producao textual de variados géneros. A
partir disso, o objetivo deste trabalho sera pesquisar como a ferramenta GoAnimate
contribui para o processo de letramento digital de estudantes e averiguar em que medida
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a criacdo de historias digitais pode potenciar aprendizagens significativas nas diversas
disciplinas. Portanto, utilizaremos a ferramenta GoAnimate, por ser um software de
autoria que permite a criagdo de animagdes (tipo desenho animado). Podendo ser
escolhido os cendrios, personagens, utilizacdo de imagens proprias ou podem ser
colocados sons e baldes de texto. Esta ferramenta permite que o aluno elabore seus
textos coletivos, jogos educativos, videos, animagdes, ou diferentes objetos de
aprendizagem que podem ser utilizados como material de apoio as atividades realizadas
em sala de aula. Segundo Kasim e Silva (2008, p. 5), “a grande facilidade de uso ¢ a
possibilidade do professor, ser o autor de suas criagdes tornam a ferramenta interessante,
tanto para os educadores como também, para os alunos que podem utiliza-la para
desenvolver suas proprias criagdes”, tornando o ensino mais rico e desafiante,
favorecendo o gosto pelo aprender a aprender.
Em concordancia com Kasim e Silva, Lorenzato (1991) afirma que:

Os recursos interferem fortemente no processo de ensino e
aprendizagem; o uso de qualquer recurso depende do conteudo a ser
ensinado, dos objetivos que se deseja atingir e da aprendizagem a ser
desenvolvida, visto que a utilizagdo de recursos didaticos facilita a
observacdo e a analise de elementos fundamentais para o ensino
experimental, contribuindo com o aluno na construgio do
conhecimento.

Nesta perspectiva o GoAnimate surge como mais uma possibilidade de
ferramenta auxiliar na aprendizagem. Ele nos remete a elaboracdo de uma historia em
quadrinhos de forma animada.

'Make Professional Animated Videc

imple do-it-yourself too

Figura 1 - Tela inicial do software. Fonte: GoAnimate (2016)

Sua area de trabalho se assemelha a estrutura de um software de edi¢ao de
video, diferentemente da estrutura linear estatica proposta para a elabora¢do da edi¢ao
de quadrinhos (Figura 2).

Assim, ¢ importante que o professor possa conhecer as possibilidades
metodologicas que as tecnologias trazem para trabalhar o contetido, através de
atividades criativas, usando pedagogicamente os recursos tecnoldgicos, com perspectiva
transformadora da aprendizagem escolar. Pode-se dizer que as midias tém grande poder
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pedagdgico, pois se utilizam da imagem. Tornando-se cada vez mais necessario que a
escola se aproprie dos recursos tecnoldgicos, dinamizando o processo de aprendizagem.
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Figura 2 - Area de trabalho da ferramenta. Fonte: GoAnimate (2016)

Por isso, requer do professor um planejamento de como introduzir
adequadamente as TICs para facilitar o processo didatico-pedagogico da escola,
buscando aprendizagens significativas.

Demo (2008), sobre as Tecnologias de Informacdo e Comunicagdo, aponta:
“Toda proposta que investe na introdugao das TICs na escola s6 pode dar certo passando
pelas maos dos professores. O que transforma tecnologia em aprendizagem, nao ¢ a
maquina, o programa eletronico, o software, mas o professor [...]".

2. Materiais e Métodos

Inicialmente serd pesquisada a bibliografia existente sobre o assunto que buscou
identificar quais as verdadeiras necessidades tanto de discentes quanto de docentes no
que tange ao uso de midias e multimidias na sala de aula.

Este projeto interdisciplinar envolve conhecimentos basicos sobre portugués,
literatura e linguagem. Vdrias etapas sdo necessarias para atender aos objetivos
propostos, para isso, apresentaremos através do PowerPoint a ferramenta GoAnimate e
suas funcionalidades, em seguida a professora solicitard que os alunos formem grupos
de quatro elementos, depois os alunos irdo manusear a ferramenta para compreenderem
suas funcionalidades; em um outro momento irdo selecionar temas que ja foram
estudados na sala de aula e votardo em um tema entre os varios sugeridos pela turma;
em sequencia os alunos irao criar uma animacgao sobre o tema votado pela turma e na
medida em que eles estdo criando a professora ird auxilid-los na producdo; depois os
alunos irdo apresentar suas animacdes criadas para os colegas.

Posteriormente, sera feita uma roda de conversa para debater sobre as limitagcdes
da ferramenta, as vantagens e desvantagens, as dificuldades encontradas no processo de
producao, entre outras; em seguida, os alunos produzirdo um texto sobre o tema a partir
dos resultados, com a finalidade de expor as conclusdes; finalizando com a exposi¢ao
dos trabalhos no Youtube.
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3. Resultados

As reflexdes aqui apresentadas indicam para um grande trabalho que nos justificara as
possibilidades que o software de autoria GoAnimate pode contribuir na melhoria do
trabalho docente e no processo de ensino e aprendizagem de discentes em vdrias faixas
etarias. Portanto, este trabalho ainda nao possui resultados concretizados, por ser uma
proposta que estd no inicio. Mas, esperamos contribuir com a melhoria da escrita, da
criatividade e autonomia dos alunos e oferecer a oportunidade de serem autores de seu
processo educativo.

Acreditamos que ao propor esta atividade de estudos aos alunos, oferecemos a
oportunidade para que pudessem estar constantemente envolvidos e estimulados ajudar
o outro, além de construir e reconstruir seus conhecimentos.

4. Consideracoes Finais

Existem varias ferramentas para enriquecer o processo de Ensino-aprendizagem nas
Escolas, e 0 GoAnimate ¢ um exemplo por ser um software de autoria que permite tanto
o aluno quanto o professor de elaborar animagdes ou diferente objetos de aprendizagens.

Criar um video no GoAnimate requer dedicacdo e tempo por parte do professor e
dos alunos, pois a elaboragdo da proposta da atividade que o aluno devera realizar ¢ um
desafio para ambos, ndo somente pelo uso da tecnologia, mas por ser uma proposta de
uma tarefa desafiadora que estimule o aluno a pesquisar, estudar e ser criativo para
encontrar respostas para a tarefa apresentada.

Portanto, este estudo propde e desafia muitos profissionais da educag¢do a mudar
sua postura frente ao uso das tecnologias, a qual proporciona diversos conhecimentos
aos alunos e traz resultados positivos para a pratica pedagdgica.
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