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Tecnologias Digitais na Formacao de Professores com
énfase na Producao de Cartoons

Resumo

Neste artigo, temos como objetivo investigar a percepcao dos professores em relagédo a
producéo e a utilizacado de cartoons digitais nos processos de ensino e de aprendizagem.
Para tanto, convidamos professores de Ciéncias e de Matematica da rede publica de
ensino do municipio de Tangara da Serra-MT para uma formagdo sobre producgio de
cartoons. Do ponto de vista pedagogico, o intuito foi discutir possibilidades de uso das
Tecnologias Digitais (TD) nas praticas pedagdgicas. Teoricamente, nos apoiamos Nos
autores que discutem tecnologias digitais, formacao de professores e o uso dos cartoons
nos processos de ensino e de aprendizagem. Quanto a metodologia adotada, optamos
pela pesquisa de abordagem qualitativa, tendo como instrumentos e procedimentos de
produgdo de dados questiondrios abertos, entrevistas e observacdo participante. Os
resultados indicaram que os cartoons podem contribuir com os processos de ensino e
de aprendizagem, como uma alternativa para possibilitar a integracdo das Tecnologias
Digitais (TD) nas praticas pedagogicas.

Palavras-chave: tecnologias digitais; cartoons; formagdo docente.

Digital Technologies in Teacher Education with Emphasis on
Cartoons Production

Abstract

This article aims to investigate the teachers' perception regarding the production and use
of digital cartoons in the teaching and learning process. To do so, we invited teachers of
Science and Mathematics from the public school of the municipality of Tangara da Serra
for a cartoon production training. From the pedagogical point of view, the intention is to
discuss possibilities of use of Digital Technologies (TD) in pedagogical practices.
Theoretically, we support authors who discuss digital technologies, teacher training and
the use of cartoons in the teaching and learning process. Regarding the adopted
methodology, we opted for the qualitative approach research, and for data analysis were
performed through open questionnaires, interviews and observation during training. The
results gave indications that the cartoons can contribute in the process of teaching and
learning, presenting itself as a potentiator of the dialogue between teacher and student,
in the production of knowledge in a playful, motivating and instigating way.

Keywords: digital technologies; cartoons; teacher training.
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Tecnologias Digitales en la Formacion de Profesores con
enfasis en la Produccion de Cartoons

Resumen

Este articulo tiene como objetivo investigar a los maestros de la percepcion de la
produccion y utilizar las imagenes digitales en el aprendizaje y el aprendizaje de
aprendizaje. Y en el caso de que se trate de una pelicula de ficcion. En el pedagogical
punto de vista, la intencidn es discutir las posibilidades de uso de las tecnologias digitales
(TD) en pedagogical practicas. Theoretically, nosotros soportan a los autores de que
utilizan las tecnologias digitales en el aprendizaje y el aprendizaje de procesos. En el caso
de que se produzca un cambio en la calidad de la informacion, Los resultados de las
indicaciones que las historietas pueden invocar en el proceso de ensefianza y
aprendizaje, se presentan a la potentiacion del didlogo entre el profesor y el estudiante,
en la produccién del conocimiento in a jugoso, de motivacion e instigating way.

Palabras claves: digital technologies; dibujos animados; aprendizaje.

Introducédo

Com o avanco da internet e de todas as atividades relacionadas a ela,
aumentou a possibilidade de troca de informagdes, as quais contribuiram para a
producdo do conhecimento. Com isso, € desejavel que o professor assuma uma
postura democratica e critica, pois ndo basta ter acesso as informacgdes; é
importante construir relacdes, fazer analises e refletir sobre elas. Alem disso, &
importante contribuir com os estudantes para que sejam capazes de transformar

informagdes em conhecimento.

As tecnologias digitais fazem parte do cotidiano dos estudantes,
proporcionando acesso a uma ampla variedade de informacdes. Dessa forma, a
escola tem enfrentado o desafio de competir com dispositivos que oferecem
tanto conhecimento quanto entretenimento a jovens e criancas, que se sentem
mais motivados a interagirem com essas tecnologias em qualquer lugar, do que

a irem a escola, onde, na maioria das vezes, o ensino tradicional ainda predomina.

Moran (2018) ressalta que a crescente insercdo das TD na educagao exige
que os educadores desenvolvam novas competéncias para utiliza-las de forma
adequada e eficaz nos processos de ensino e de aprendizagem. Esse processo
teve uma intensificacdo com a pandemia da COVID-19, que levou escolas e
professores a recorrerem rapidamente as TD para garantir a continuidade do

ensino durante aquele periodo (Borba; Souto; Canedo Jr., 2022).
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Mesmo apods a pandemia existem desafios para que os professores possam
estar integrando esse tipo de midias nos contextos de aprendizagem. Podemos
ressaltar que sao inumeros contextos, como, recursos tecnologicos, estrutura, e
formacdes iniciais e continuadas. A respeito disso, historicamente, a formacao de
professores tem deixado lacunas significativas, especialmente no que se refere
ao uso das Tecnologias Digitais (TD) (Silva, 2017). Isso e evidente tanto na
formagao continuada quanto na formacao inicial dos docentes (Bragagnollo et al,,
2020). Nesse contexto, levantamos as seguintes questdes: os professores estao
preparados para utilizar essas tecnologias no ensino? Existem formacodes
continuadas para que o0s professores aperfeicoem seus conhecimentos
tecnologicos? Como inserir as tecnologias digitais no ambiente escolar? Existem
formacbes continuadas para que o0s professores aperfeicoem seus
conhecimentos tecnolégicos? Como inserir as tecnologias no ensino? Diante
dessas e de outras questdes, refletimos sobre como contribuir com os
educadores na integracao das tecnologias digitais. O foco deste trabalho foi: como
ensinar os professores a incorporarem as tecnologias digitais nos processos de

ensino e de aprendizagem?

Consideramos importante desenvolver praticas de formacgdo para
professores de Ciéncias e de Matematica, utilizando TD, com o objetivo de
investigar a percepgao dos educadores em relacdo a producao e a utilizacao de
cartoons digitais nos processos de ensino e de aprendizagem. Segundo o
dicionario Abbagnano (2007), percepgao significa “acao ou efeito de perceber, de

compreender o sentido por meio das sensacdes ou da inteligéncia. ”

Souto (2016, p. 2) enfatiza que cartoons sao “producdes audiovisuais -
desenhos, colagens ou modelagens - animadas por meios digitais (softwares,
aplicativos etc.) que visem a comunicagdo de ideias”. Assim, os cartoons podem

contribuir para as acdes de ensino e de aprendizagem.

A formacéo foi realizada com professores da Educacao Basica no municipio
de Tangara da Serra-MT. Para isso, apoiamo-nos em uma pesquisa de abordagem
qualitativa, utilizando entrevistas, questionarios e observacado participante para a

producdo dos dados.
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O artigo esta estruturado da seguinte maneira: primeiro, apresentamos o
referencial tedrico que sustentou este estudo e, posteriormente, abordamos os
procedimentos metodologicos de pesquisa e de ensino. Dando continuidade,

apresentaremos a analise dos dados e, por fim, nossas consideracdes finais.

O que nos referéncia teoricamente

Frequentemente, discute-se o0 uso das tecnologias digitais na educacéo. No
entanto, para muitos professores, essa realidade ainda ¢é inviavel, mesmo com a
intensificacéo das TD durante a pandemia da COVID-19. Segundo Borba, Souto e
Canedo Jr. (2022), a pandemia aumentou o uso das TD e alterou, ao menos
naquele periodo, os processos de ensino e de aprendizagem. Contudo, mesmo
com essa intensificacdo, ainda podemos encontrar praticas pedagdgicas restritas

sem a participagao de midias.

Durante o periodo da pandemia, os professores precisaram utilizar
ambientes virtuais de aprendizagem, redes sociais, videos e plataformas de
interacdo virtual, entre outras tecnologias digitais, para ensinar (Borba; Souto;
Canedo Jr., 2022). Com isso, foi necessario reorganizar suas praticas docentes.
Alguns professores, por exemplo, mesmo sem formacgdo ou motivacao para
integrar as tecnologias digitais, foram levados a fazé-lo. Outros, por sua vez, ndo

tinham acesso a computadores e a internet em suas residéncias.

Esse cenario, de acordo com Borba, Souto e Canedo Jr. (2022),
frequentemente resultou em um uso domesticado das tecnologias digitais. Para
Borba, Silva e Gadanidis (2018, p. 33), “domesticar uma midia significa utiliza-la de
forma a manter intactas praticas que eram desenvolvidas por midias que sdo
predominantes em um determinado momento da producido do conhecimento”. A
esse respeito, os autores defendem que a utilizacao das tecnologias digitais
durante a pandemia teve influéncias de motivos distintos, e que o uso adaptado

ou ndo das tecnologias digitais deve ser analisado, e nao julgado.

Engelbrecht, Linhares e Borba (2020) ressaltam que houve um
“crescimento” e uma “diversificagédo” do uso de videos em comparagdo com

pesquisas realizadas por Borba et al. (2016). Esse aumento na utilizagdo ocorreu
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tanto na produgdao quanto no uso de videos disponibilizados na internet, nos
ultimos anos, com um grande impulso durante a pandemia da COVID-19. Apesar
da crescente presenca das TD, da sua intensificagdo pelo contexto pandémico, a
escola ainda parece estar restrita em relagdo a sua utilizacdo e a reinvencao de

metodologias de ensino em todas as areas do conhecimento.

Essa atitude em relacao ao ensino pode ter suas raizes na falta de formacéao
adequada para os professores, 0 que os impede de se tornarem competentes
para lidar com as tecnologias digitais no planejamento de suas acdes e na
execucao de praticas pedagogicas com metodologias de aprendizagem ativa.

Nesse sentido, Garcia et al. (2011, p. 02) argumentam que:

Superar o paradigma tradicional ainda hegemodnico implica,
entretanto, (re) pensar o papel e as competéncias docentes para
lidar com necessidades atuais de formacdo bem como a
organizagdo da sala de aula, ja que sua configuragdo ndo é mais a
mesma de anos atras. Implica também criar consistentemente
uma nova cultura do magistério na perspectiva de que o uso das
tecnologias ndo seja algo exdgeno a docéncia, mas inerente a ela e
necessario ao processo abrangente de formacao integral do ser
humano.

Assim, a docéncia requer novas competéncias para promover a formacgao
integral do aluno. Segundo Mercado (2008, p. 01), no contexto de mudangas
tecnologicas, o professor precisa ter conhecimento sobre as TD para orientar os
alunos em maneiras de acessar, analisar e utilizar informacgdes na producdo do
conhecimento. O papel do educador ndo se limita mais a ser apenas um
transmissor de conteldo, mas deve motivar, discutir, problematizar os processos
de ensino e de aprendizagem. Sobre esse assunto, Pinho et al. (2007, p. 6)

discutem que:

A pratica do professor deve levar em conta o estudo da sua propria
pratica, como um dos meios constitutivos da construgédo de novos
saberes profissionais. Sob esse prisma, evidencia a superagdo da
dicotomia entre teoria e pratica, entre escola e universidade, as
politicas publicas descontextualizadas das necessidades inerentes
ao ensino e da escola.

Coadunando as ideias dos autores a respeito dos novos saberes
profissionais é plausivel considerar que lidar com as TD de maneira pedagogica

requer novas competéncias e, para isso € desejavel que os professores
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reconhecam suas fragilidades de formacao e, assim, busquem condicles para

supera-las.

No entanto, é importante destacar que existem outros fatores que podem
dificultar o uso pedagogico das tecnologias digitais (TD) pelos professores em sua
atuacdo docente. Como, por exemplo, a auséncia de politicas educacionais que
garantam a formacao inicial e continuada, alem de uma estrutura adequada e

equipamentos tecnologicos suficientes (Borba; Lacerda, 2015).

Ate que essas lacunas sejam sanadas € importante que facamos o possivel
para incluis as TD em nossas aulas. Foi o que realizamos neste estudo com a
producdo de cartoons digitais. Costa (2017) e Santos (2022) encontraram em suas
pesquisas que a producdo de cartoons pode ser uma abordagem metodologica
para os processos de ensino e de aprendizagem. Costa (2017) que ressalta o papel
dos cartoons nos processos de ensino e de aprendizagem matematica, permite
ao professor desenvolver estratégias de ensino que aprimoram as praticas
pedagogicas, despertando o interesse dos alunos pela matematica. Nessa
perspectiva, Santos (2022) pontua que a producao de cartoons pode contribuir
para o desenvolvimento da Interdisciplinaridade com as TD. Assim, a produgao
de cartoons (entendidos aqui como desenhos animados que envolvem conteudos
matematicos), pode ser uma alternativa metodologica e estratégica para o ensino

e a aprendizagem da matematica.

Procedimentos metodoldgicas da Pesquisa

Neste estudo, foi adotado o paradigma qualitativo de pesquisa. Segundo
Trivifios (1987), “o enfoque qualitativo surgiu da necessidade de propor alternativas
metodologicas para a pesquisa em educacgdo.” Entre as caracteristicas da
pesquisa qualitativa propostas por Bogdan e Biklen (1994), destacamos a
investigacdo descritiva, ressaltando que os pesquisadores se interessam mais

pelo processo do que pelos resultados do produto.

Os procedimentos utilizados na producdo de dados foram entrevistas,
questionarios e observacao participante. As entrevistas podem ser empregadas

em investigacdes qualitativas para obter resultados que reflitam a linguagem dos
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participantes, permitindo aos pesquisadores compreenderem como 0s sujeitos

interpretam os aspectos do mundo (Bogdan; Biklen, 1994).

May (2004, p. 145) afirma que a utilizacdo das entrevistas enriquece as
biografias, experiéncias, opinides, valores, aspiracoes, atitudes e sentimentos das
pessoas. Assim, podemos afirmar que os dados coletados ajudam a compreender
melhor os diferentes pontos de vista e a opinido dos professores em relacao a

elaboracao de cartoons no processo de ensino e de Ciéncias e de Matematica.

Os questionarios, conforme Goldenberg (2005), sdo instrumentos capazes
de obter respostas dos participantes que, muitas vezes, ndo seriam alcancadas
por meio de outros métodos. Dessa forma, “os participantes se sentem livres para
expressar opinides que temem ser desaprovadas ou que poderiam coloca-los em

dificuldades” (Goldenberg, 2005, p. 87).

Assim, foram aplicados questionarios e realizadas entrevistas com
questbes referentes as tecnologias digitais, a fim de identificar os conhecimentos
previos dos professores sobre o uso das novas tecnologias digitais no ensino, a
elaboracdao de cartoons no contexto escolar e algumas percepcdes sobre a

formagao.

Procedimentos metodoldgicos de Ensino

Os participantes da pesquisa que originou este artigo foram professores
voluntarios da Rede Estadual de Ensino de Tangara da Serra-MT, das disciplinas
de Ciéncias e de Matematica. Neste estudo, utilizamos a estrutura fisica do Centro
de Formacao e Atualizacdo dos Profissionais da Educacdo Basica de Mato Grosso
(CEFAPRO) para os encontros presenciais e, para as orientagcdes em horarios

extracurriculares, empregamos a internet.

Para a producdo dos cartoons, foram utilizadas diversas tecnologias: PCs,
notebooks, projetor multimidia, videos, software de edicdo de imagens e sites
sobre a elaboracdo de cartoons. As atividades desenvolvidas foram

sistematizadas em trés encontros presenciais, conforme descrito a seguir.




elSSN 2357-724x

Primeiro Encontro

Para iniciar, apresentamos a proposta de elaboragao dos cartoons aos
professores. Foi realizada uma breve explicagdo sobre os objetivos da formacéo,
a definicdo de cartoon, a estrutura da formacdo, com as atividades a serem
desenvolvidas e os metodos a serem utilizados. Apos isso, os professores tiveram
que responder a um questionario de investigacdo sobre o uso de tecnologias
digitais, e elaborar a primeira atividade, que consistia na elaboragado do roteiro dos
cartoons. Com isso eles criaram a narrativa que seria abordada, o conteudo, o

cenario, 0s personagens, as falas, musicas e os procedimentos de desenhos.

Segundo Encontro

Apos a criacdo do roteiro, os professores comegaram a desenhar os
personagens, o cenario e as animagodes, utilizando os softwares PowerPoint e
Paint. Esses programas sao livres no sentido de serem pré-instalados e oferecidos
gratuitamente em versdes do sistema operacional Windows, sem custo adicional
para os usuarios. Nesse momento, esclarecemos duvidas sobre o processo de
criagdo dos frames para dar inicio ao movimento dos cartoons e sobre como

realizar a edicao do video.

Terceiro Encontro

No ultimo encontro, os cursistas finalizaram a edigdo e apresentaram os
cartoons elaborados. Como produto, tivemos a criagcdo de cartoons de Ciéncias
sobre conscientizagcdo sobre os cuidados com animais e alguns conteudos de

matematica:
Ciéncias:
- A vida do polvo, para demonstrar o comportamento do animal na natureza
para fugir de seus predadores.

- Cuide bem dos animais, com a intengao de conscientizar os alunos sobre

0s cuidados com os animais.
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- Tempo e suas estacgdes, para informar aos alunos as estacgdes, de acordo

CoOm OS meses.

Matematica:

- Trigonometria, pois no cotidiano utilizamos a trigonometria para
medirmos as alturas de varios objetos.

- Sequéncia numerica, com o objetivo de ensinar os alunos a contarem e a

importancia do surgimento dos algarismos.

Durante toda a formacgdo, os professores tiraram suas duvidas em um
grupo no WhatsApp, pois a elaboracdo dos cartoons exigiu bastante tempo, e as
aulas presenciais ndo foram suficientes para resolverem todas as questdes que
surgiram. Ao final da proposta, os professores responderam a um questionario e
foram entrevistados. A analise dos dados produzidos por esses instrumentos e

pela observacio participante estéo apresentadas a seguir.

Apresentacao e Analise de Dados

O curso TD na formacdo de professores com énfase na produgao de
cartoons foi ofertado com limite de 10 vagas aos professores da rede publica de
ensino do municipio de Tangara da Serra. Inicialmente se inscreveram 7
professores, porém, posteriormente 2 cursistas nao compareceram devido a falta
de tempo disponivel para realizagdo da formacgdo. Na formacgdo tivemos um
publico de 5 professores participantes, sendo, 2 bidlogos e 3 matematicos. Para
garantir o sigilo de suas identidades, na analise dos dados, quando necessario, 0s

sujeitos foram identificados individualmente, como P1, P2, P3 ate P7.

Em relagcao aos questionarios, entrevistas e anotacées de campo, fizemos
para explorar melhor os dados, uma separagdo de assuntos por topicos, assim
ficou subdividido em 3 subsecdes sobre os temas mais relevantes em

consonancia com os resultados obtidos.
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Tecnologias no ensino

Ao dialogarmos com os professores, observamos que cada um, a sua
maneira, faz uso de diferentes tecnologias digitais para subsidiar suas aulas. Ao
proporcionar um momento de compartilhamento de experiéncias sobre o uso
das TD nos processos de ensino e de aprendizagem, a maioria teve um fato para
contar. Pelas observagdes participante, os professores indicaram que utilizam TD
com o objetivo de oferecer aulas diferenciadas, motivadoras e interessantes. Além
de filmes e videos, eles tambem realizam gincanas e desenvolvem projetos
didaticos com base na realidade de seus alunos. Desse modo, buscam deixar para

tras praticas pedagogicas mecanizadas e sem sentido para os estudantes.

Ao relatarem suas experiéncias com o uso de TD, os professores deixaram
claro que e possivel motivar os alunos a desenvolverem pesquisas de maneira
critica e reflexiva. Assim, quando questionamos os professores quanto a

participacdo das TD em suas aulas, obtivemos os dados apresentados no grafico 1:

Grafico 1 - Proporcdo do uso das tecnologias digitais nos processos de ensino e
aprendizagem

I I I I I I I 0 0

redes sociais dighacde Pesquisas  Edicdode usode jogos  amarzenar naoutilizo  outros
diverss imagens, softwares  digiais arquivos
audio, video educaivos

L= R O T E R R W I = o]

Fonte: Elaborado pelas autoras, 2023.

Os dados do grafico 1 indicam que, em maior proporgao, os professores
utilizam as TD para editar imagens, audio e video; acessar softwares educativos,
jogos digitais e armazenar arquivos. Em segundo plano, sdo utilizadas para acesso
a redes sociais, digitacao e pesquisas diversas. Ao que parece, os dados indicam
que, embora os professores estejam fazendo uso consideravel das TD para criar
e editar conteudos, ainda existem areas, como o uso de redes sociais e a

realizacao de pesquisas, que podem ser exploradas. Essa situacdo pode refletir a
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necessidade de formacdo adicional para formar os educadores na utilizacdo das

TD em suas aulas.

Os dados sugerem que essas tecnologias fazem parte do dia a dia desses
professores. Isso esta em consonancia com a teoria de Vygotsky (1996), que
defende que o educador deve adotar metodologias de ensino diferenciadas para
atender as diversas necessidades dos alunos, uma vez que eles possuem

conhecimentos e ritmos de aprendizado distintos.

Portanto, alem da formagao inicial, a formacao continuada dos professores
em relacdo ao uso de TD e essencial para garantir que suas praticas pedagogicas
sejam mais inclusivas e conectadas as diversidades sociais, promovendo uma
educacao de qualidade que reconheca as singularidades dos alunos e os prepare
para os desafios do seculo XXI. Os professores, conforme os excertos' abaixo,
indicam suas percepcdes sobre as possibilidades e contribuicbes das TD no

processo de ensino.

Prof. Edson Santos: Elas tém importante contribuigdo no processo
de ensino aprendizagem, desde que sejam trabalhadas de forma
organizada e bem planejada. P1

Prof. Anténio Carlos: Acredito que as tecnologias digitais podem
ajudar os professores a desempenhar seu plano de ensino e sua
funcao de educador, desde que haja um planejamento sobre e que
0s mesmos dominem as técnicas, ou que Mesmo gque Nao as
domine faga que seus alunos o ajudem e que ambos construam
esses conhecimentos juntos. P2

Prof. Joana Mirian: Vejo que é de extrema valia o emprego de meios
tecnolégicos no ambiente educativo escolar, pois além de
proporcionar possibilidades diversas para compreensio de
inumeros objetos de conhecimentos, proporciona um caminho
para o aprendizado que muitas vezes chama a atengido em funcao
do seu emprego trazendo para as discussfes uma maior
participacao dos educandos. P3

O entrevistado 1, Prof. Edson Santos enfatizou que a utilizagdo das TD deve
ser "trabalhada de forma organizada e bem planejada". Isso sugere que, para que
as tecnologias contribuam para a aprendizagem, e fundamental que haja um

planejamento estrategico que considere as caracteristicas do contelddo, os

" Discurso proferido no auditério do CEFAPRO, em 28 de maio de 2019.
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objetivos de aprendizagem e as necessidades dos alunos. Sem essa organizagao,

as tecnologias podem nao ser eficazes ou podem até mesmo distrair os alunos.

O segundo entrevistado Prof. Anténio Carlos acredita que as TD podem
auxiliar os educadores em suas fungdes, mas ressalta a importancia do dominio
das técnicas por parte dos professores. Ele sugere que, mesmo que O0S
professores ndo sejam especialistas nas tecnologias, a colaboragcdo com o0s
alunos pode sem caminho. Essa perspectiva destaca a ideia de que o 0s
processos de ensino e de aprendizagem e um processo colaborativo, onde tanto
educadores quanto alunos podem compartilhar conhecimentos e habilidades,

integrando as TD para a experiéncia educativa.

O terceiro entrevistado professor Prof. Joana Mirian reconhece a
importancia das TD que nao apenas facilitam a compreensao de diversos objetos
de conhecimento, mas promovem maior engajamento e participacdo dos alunos.
Ele aponta que a utilizacao de tecnologias pode tornar as aulas mais
participativas, contribuindo para uma maior interacdo nas discussOes. Essa
afirmacdo sugere que as TD podem ser utilizadas como mediadoras do
aprendizado ativo, tornando os alunos participantes mais engajados no processo

educacional.

Os professores mencionam, de diferentes maneiras, as diversas
possibilidades que as TD oferecem. Isso indica uma compreensao de que as
tecnologias podem ser adaptadas para atender a diferentes estilos de
aprendizagem e necessidades dos alunos, contribuindo para um ensino mais
inclusivo. Apesar das percepcgdes positivas, os depoimentos também sugerem
que os professores sao conscientes dos desafios envolvidos na adocao das TD. O
planejamento cuidadoso, o dominio das TD e a necessidade de engajamento sao
aspectos que exigem investimento de tempo e esforco, tanto por parte dos

educadores quanto dos alunos.

Em suma, os excertos refletem uma visdo otimista sobre as TD no ensino,
mas tambem destacam a necessidade de um planejamento eficaz, formacao
continua e uma abordagem colaborativa para que seu uso seja verdadeiramente
benéfico. Esses elementos sdo essenciais para que as TD se tornem parte do

processo educativo.
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Producdo dos Cartoons

Ao apresentarmos a proposta, pelas anotacbes de campo e observacao
participante durante a formagao, foi possivel observar e ouvir relatos de que os
participantes tinham uma atitude positiva em relagdo aos cartoons. Com isso,
podemos verificar abaixo as percepgdes sobre os objetivos que os professores

esperavam em relagdo a producado dos cartoons.

Prof. Edson Santos: Aprender utilizar recursos digitais para
animacao. P1

Prof. Antonio Carlos: Trabalhar videos, com objetivos de integrar as
tecnologias ao ensino e aprendizagem com alunos em matematica
e outras areas de ensino. P3

Prof. Elis Amanda: Integralidade e sociabilidade, como também
desenvolver habilidades sensoriais e cognitivas. P5

A fala do Prof. Edson indica uma expectativa em relagdo a aprendizagem
técnica no uso de recursos digitais. A énfase em aprender a utilizar os recursos
de animacao sugere que ele vé a producao de cartoons como uma maneira de
desenvolvimento profissional e pessoal. Essa énfase no "aprender" indica um
reconhecimento importante de desenvolver habilidades praticas que podem ser
utilizadas para a producdo de cartoons, e para enriquecer as experiéncias de
ensino e de aprendizagem de seus alunos. O segundo entrevistado, Prof. Anténio
Carlos demonstra que esse tipo de trabalho pode envolver outras disciplinas,

promovendo a Interdisciplinariedade.

A Prof. Elis Amanda destaca a dimensao do processo de aprendizagem que
vai além do técnico. Ao mencionar a “integralidade e a sociabilidade”, ela sugere
que o uso de cartoons pode promover habilidades cognitivas, o desenvolvimento
social e emocional dos alunos. Essa visdo sugere que, por meio da producao de
cartoons, os alunos podem colaborar, expressar-se e desenvolver habilidades

interpessoais, essenciais para a formacado de cidadaos criticos e participativos.

Em conjunto, os relatos dos professores revelam uma atitude positiva em
relacdo ao uso de cartoons e recursos digitais na educacao. Pela observacao
participante e anotacdes de campo durante a entrevista eles expressaram
“entusiasmo e vontade” de aprender e integrar as tecnologias em suas praticas

pedagogicas, o que é fundamental para a formagédo de professores com as TD.
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Além disso, a diversidade de objetivos mencionados — desde o aprendizado
técnico até a promocao de habilidades sociais e cognitivas — sugere que 0 UsO
de cartoons pode atender a algumas necessidades educativas, contribuindo para
um ambiente de aprendizagem mais inclusivo e conectado as diversidades sociais

e culturais dos alunos.

A partir dessas percepcdes, € possivel verificar a importancia de
proporcionar formag8es continua e suporte técnico para que os professores se

sintam confiantes em implementar as TD em suas aulas.

Prof. Edson Santos: E pertinente esse recurso, principalmente
quando os sujeitos envolvidos, professores e alunos, participam
juntos e de forma colaborativa, almejando um objetivo comum que
e o aprendizado. P1

Prof. Antbnio Carlos: entendo que o cartoon traz inUmeras
possibilidades, pois seu emprego no processo de ensino, além de
propiciar um entretenimento enquanto midia, pode dar uma
dinamica nova ao processo de aprendizagem quando tratado com
uma boa base e elementos que possam de fato dar uma maior
visibilidade ao objeto de conhecimento em estudo. P4

A fala do Prof. Edson Santos provoca a relevancia do trabalho colaborativo
entre professores e alunos na utilizacao das TD. Ele sugere que, quando todos os
envolvidos compartilham um objetivo comum — a aprendizagem — a experiéncia
se torna pertinente. Ele tambem destaca que a colaboragdo no envolvimento da
producdo de cartoons pode contribuir para compreensao do conhecimento

alinhado com o objetivo da proposta que o Professor realiza.

O entrevistado 1 Prof. Anténio Carlos destacou varias possibilidades que os
cartoons oferecem no ensino. Ele menciona que, alem de entretenimento, esses
recursos podem introduzir uma nova dindmica aos processos de ensino e de
aprendizagem. O entrevistado pontua que essa abordagem aponta para a
necessidade de uma selegdo criteriosa dos elementos que serdo utilizados,
sugerindo que o planejamento pedagogico deve considerar apenas a diversao,
mas a profundidade e a pertinéncia dos conteudos a serem abordados. Isso ao
que parece realca a ideia de que o uso de TD pode ser feito de maneira intencional

para que realmente contribua para a aprendizagem.

Coadunando com Costa e Souto (2016), as interagdes entre alunos-alunos,

alunos-professor, alunos-internet e alunos-softwares durante a producdo dos
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cartoons influenciaram as organizagcdes e reorganizagbes do pensamento
coletivo. Isso sugere que a criagdo de cartoons ndo é apenas uma atividade
técnica, mas uma alternativa para que os alunos se engajem em um pProcesso

colaborativo que promove a construcao conjunta do conhecimento.

Alem disso, como resultado, essas autoras sugerem que o uso dos cartoons
possibilitou o rompimento da forma “encapsulada?” com que se tem
compreendido o ensino da Matematica. A mencgao ao "rompimento da forma
encapsulada" do ensino de Matematica indica uma critica ao modelo de ensino
dessa disciplina, que muitas vezes e rigidamente estruturado e ligado a ideologia
de certeza (Borba e Skovsmose, 2001). Esse tipo de ensino pode ndo atender as
necessidades dos alunos na sociedade atual. A0 que parece essas autoras
afirmam que a utilizagao de cartoons pode, portanto, ser um caminho para mudar
a forma como vemos e aprendemos a Matematica. Essa abordagem pode ser
ampliada para outras areas afins, como podemos verificar nos excertos abaixo,

especialmente na entrevistada Prof. Julia Maria, P5:
Prof. Anténio Carlos: A animagdo pode ser muito importante para
motivar as criangas para a producdo audiovisual. Os alunos na
medida que sao os protagonistas, aproveitando os seus desenhos,

inserindo suas vozes, e ajudando a narrativa passam a ter mais
interesse na aprendizagem. P2

Prof. Maria Eduarda: Acredito que abre um leque de possibilidades,
pois pode se trabalhar os conceitos formais da matematica dentro
de uma linguagem simples e com atividades prazerosas de
interacdo entre maquina, professor e alunos. P4

Prof. Julia Maria: Os cartoons podem trazer aulas diversificadas
para varias disciplinas, podendo ocorrer de maneira ludica e
prazerosa. P5

A entrevistada Prof. Julia Maria fala que essa abordagem amplia o alcance
dos cartoons para alem da Matematica, apontando que eles podem ser utilizados
em diversas disciplinas, o que pode ser entendido como uma proposta que pode
favorecer o desenvolvimento da Interdisciplinaridade. Santos (2022) encontrou
resultados semelhantes ao investigar que a producao de cartoons com alunos do

Ensino Fundamental em uma Escola de Campo. Nos resultados da pesquisa de

2 para Souto, (2014) a descontextualizagdo da Matematica, a ideologia da certeza da Matematica
de como a matematica é vista, e outros desafios encontrados pelos professores ao ensinar
contribuem para a construgdo de uma imagem “encapsulada da matematica”.
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Santos (2022) foi possivel constatar que a producdo de cartoons influenciou na
aprendizagem de matematica, por parte dos discentes, proporcionando a

interdisciplinaridade por meio das TD.

A Prof. Julia Maria em sua fala destaca o carater lUdico e prazeroso dessas
atividades reforcando a ideia de que o uso de recursos audiovisuais pode
promover um ambiente de aprendizagem motivador e prazeroso. Ao que parece,
essa perspectiva sugere que o0s cartoons oferecem flexibilidade para os
educadores, que podem adapta-los a diferentes areas do conhecimento,

promovendo uma aprendizagem interdisciplinar e lUdica.

A fala do Prof. Antonio Carlos destaca o papel da animagdo como uma
forma de motivar e com potencial para despertar o interesse e desenvolver o
protagonismo dos alunos. A animagao permiti que os estudantes desenvolvam
autonomia nos processos de ensino e de aprendizagem — criando seus proprios
desenhos, vozes e narrativas. Colaborando com a ideia na perspectiva teorica
proposta por Borba et al. (2023), de que o conhecimento so e produzido por meio
de uma determinada midia ou tecnologia e que esse conhecimento nao é gerado
individualmente, mas sim por um coletivo formado por seres-humanos-com-
midias. Partindo desse construto teodrico pode se entender que professores,

alunos, tecnologias e cartoons formam um coletivo de aprendizagem.

A fala da Prof. Maria Eduarda nos mostra uma perspectiva de como os
cartoons podem ser utilizados no ensino de Matematica. Ela destaca que essas
TD permitem tratar conceitos matematicos formais de maneira simples e
acessivel, que podem promover uma interagao prazerosa entre as tecnologias, o
professor e os alunos ao desenvolver a aprendizagem com essas Tecnologias. Em
relacdo ao ensino de matematica o excerto sugere que o uso dos cartoons pode
tornar a Matematica mais tangivel e compreensivel, o que assemelha com as

ideias de Costa (2017) de romper com a imagem encapsulada da matematica.

Na figura 02, sdo apresentadas, as imagens de dois cartoons produzidos
pelos professores durante a formacao. O primeiro, intitulado “A vida do Polvo”, foi
elaborado por um professor da disciplina de Biologia e conta a histéria e a vida
do polvo. Para a producgao, foram utilizados os softwares Paint, Movie Maker e

PowerPoint.
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Esse cartoon, pode ser conectado a fala do Prof. Anténio Carlos, que
destaca o uso de animagdes como uma forma de motivar os alunos e torna-los
protagonistas no processo de ensino. O uso de desenhos, vozes e a construcao
da narrativa no cartoon sobre o polvo alinha-se a ideia de que os alunos podem
se engajar de forma mais ativa no processo de aprendizagem, desenvolvendo

maior interesse e protagonismo.

Figura 02 — Imagens de 2 cartoons produzidos.

Cartoon 1: Biologia Cartoon 2: Matematica
“ A vida do Polvo™ “Sequéncia Numérica™

A Vida do Polvo

Fonte: Elaboragao propria, 2023.

O segundo cartoon, denominado “Cartoon Numeérico”, aborda a sequéncia
numerica dos algarismos de 0 a 9, elaborado por professores de Matematica e

utilizaram softwares, tais como power point e movavi.

Esse cartoon reflete diretamente a fala da Prof. Maria Eduarda, que sugere
que o uso de cartoons pode modificar a forma como a matematica é vista como
simbolo de certeza. Ao transformar um conceito matematico em uma narrativa
visual, esse cartoon exemplifica como a Matematica pode ser ensinada de forma

simples e divertida, com interacdo entre professor, alunos e as TD.

Em resumo, a producao dos cartoons "A vida do Polvo" e "Cartoon
Numeérico" nos mostra uma alternativa pratica para os processos de ensino e de
aprendizagem. Essas producdes ilustram como as TD podem ser utilizados para
promover tanto o desenvolvimento técnico dos professores quanto a colaboragao
entre professores e alunos. Além disso, nos excertos destacam a
interdisciplinaridade e o protagonismo das TD de tornar a aprendizagem divertida,
e a importancia de formagdes continuadas que integrem o uso de TD nas praticas

pedagogicas.
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Percepgdes da Formagao

Ao final da proposta da producao dos cartoons, os professores
responderam a um questionario sobre a experiéncia, abordando questdes
referente a formacao, a motivacao e as dificuldades que ocorreram durante o
processo. Diante disso, vemos que entre os aspectos positivos 0s professores
ressaltaram que os cartoons podem possibilitar o trabalho em grupo, despertar

0 interesse, e criatividade conforme os excertos:

Prof. Antonio Carlos: ressaltamos a colaboragdo, trabalho em
equipe pois dividimos um ficou com o roteiro, o outro os audios. P1

Prof. Joana Mirian: Dinamica boa pois desperta o interesse e chama
bastante atengdo para os detalhes. P3

Prof. Julia Maria: autonomia e criatividade e estimula a
aprendizagem. P5

Diante dos excertos podemos verificar pelas percepcdes dos professores
que a producao dos cartoons desenvolvem potencialidades para o processo de
ensino e aprendizagem. Resultados semelhantes também foram encontrados nas

pesquisas de Costa (2016), Costa (2017), e Costa (2020).

Como aspectos negativos, o entrevistado Prof. Antonio Carlos, demonstrou
que ainda é necessario ter conhecimento de softwares, ter mais formacdes e
orientacdes que possam apoiar o processo de construcdo dos cartoons. Segundo
Costa e Souto (2016 p. 2) o foco na aprendizagem com TD mencionadas visa
conhecimentos referente as midias escolhidas, quais sejam: computadores,
softwares de desenho e de edigdo de videos, com os quais e possivel a produgao
de cartoons. Coadunando com as autoras, Oliveira e Marcelino (2015), o uso das
TD pode estimular o pensamento matematico, impulsionando a resolucdo de
problemas com o emprego da interface computacional. Podemos verificar na fala
de P3 que ele cita que a falta de tempo para dedicagido ao trabalho e o

conhecimento para manuseio do software, como podemos analisar abaixo:

Prof. Antédnio Carlos: E preciso ter maior familiaridade com os
programas de edicdo de videos, tempo maior para dedicacdo as
orientacdes, e planejamento de acordo com a disponibilidade para
a elaboracdo. P2

Prof. Joana Mirian: Falta de tempo para fazer os detalhes e ajustar
as imagens com o video. P3
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Percebe-se que, pela falta de conhecimento, os entrevistados Prof. Antonio
Carlos e Prof. Joana Mirian deixam transparecer que ainda nao possuem
habilidades para a utilizagdo e manuseio do software necessario para produzir os
cartoons, € que, para isso, necessitam de uma dedicagdo maior para realizar o
trabalho de edicido. Isso fica evidente nas falas dos professores sobre as
possibilidades que os cartoons podem trazer ao processo de ensino e

aprendizagem.

Segundo Borba (2014), o uso das tecnologias digitais pode contribuir para a
aprendizagem de qualquer ciéncia no contexto escolar, uma vez que pode
desenvolver o potencial de criatividade e a capacidade de enfrentar desafios

sociais, como indicam as falas dos professores.

Prof. Anténio Carlos: O conteudo abordado pode refletir os
acontecimentos do dia a dia. P2

Prof. Joana Mirian: E pertinente esse recurso, principalmente
quando os sujeitos envolvidos, professores e alunos, participam
juntos e de forma colaborativa, almejando um objetivo comum que
e o aprendizado. P3

Prof. Maria Eduarda: Como ja reportei anteriormente, entendo que
0 cartoon traz inumeras possibilidades, pois seu emprego no
processo de ensino, além de propiciar um entretenimento
enquanto midia, pode dar uma dinamica nova ao processo de
aprendizagem quando tratado com uma boa base e elementos que
possam de fato dar uma maior visibilidade ao objeto de
conhecimento em estudo. P4

Prof. Julia Maria: Como iniciante, com alguns conhecimentos
basicos dos programas utilizados, ndo me sinto seguro. Preciso de
outras etapas para conhecer os parametros que agilizem varias
estratégias no mapa mental, para que possam ser inseridos em um
roteiro a ser explicitado em um cartoon. P5

A entrevistada Prof. Julia Maria relatou: “Como iniciante, com alguns
conhecimentos basicos dos programas utilizados, nZo me sinto segura. Preciso
de outras etapas para conhecer os parametros que agilizem varias estratégias no
mapa mental, para que possam ser inseridos em um roteiro a ser explicitado em
um cartoon.” Com isso, podemos verificar que ainda sao necessarias outras
formacdes continuadas para que os professores aperfeicoem suas praticas com
TD, e em especial producao de cartoons. Ao perguntarmos aos professores se
fariam outras formagdes com TD, os professores entrevistados Antonio Carlos e

Maria Eduarda relataram que:
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Prof. Antbnio Carlos: Com certeza adotaria a pratica de Cartoons
no trabalho docente, acredito que faria a formagéo nesse modelo
e ensino com uma maior profundidade nos passos para se realizar
uma criacdo com mais detalhes. P2

Prof. Maria Eduarda: sim, eu faria outras formagdes nesse modelo
com emprego do cartoon, inclusive ja tenho varias ideias de
possiveis criagdes de materiais para o ensino da matematica para
0S anos iniciais. ” P4

O Prof. Antbnio Carlos demonstra interesse em aprofundar seus
conhecimentos sobre a criagdo de cartoons, sugerindo que ele vé potencial para
integrar essa pratica ao seu trabalho docente. A mengdo a "maior profundidade
Nnos passos para se realizar uma criagdo com mais detalhes" indica que ele
enxerga o uso dos cartoons como uma habilidade que pode ser refinada e que
teria impactos positivos no ensino. Da mesma forma, a Prof. Maria Eduarda
destaca que o uso do cartoon nao so foi relevante, mas também inspirador para
sua pratica docente. Ela ja imagina novas formas de utilizar os cartoons para o

ensino de matematica nos anos iniciais.

Ao que parece, esses excertos indicam que a formagado com TD,
especialmente o uso de cartoons, foi vista como uma oportunidade inovadora e
motivadora pelos professores. Ha evidéncias de que esse tipo de formacao pode
ndo apenas contribuir com os processos de ensino e de aprendizagem em
Ciéncias e Matematica, mas tambeéem fomentar o desenvolvimento de novas

habilidades, como a producgdo de cartoons com conteldo de diferentes areas.

Essa integracao entre tecnologia e pratica pedagdgica sugere que, quando
bem planejadas e determinadas, as TD podem transformar praticas docentes e
oferecer novas formas de engajar os alunos para a aprendizagem. Conforme as
percepcdes dos professores, a proposta da formacao com o uso TD, constituiu-
se em fator motivador para a maioria dos professores participantes e apresentou
indicios de poder contribuir no processo de ensino e aprendizagem de Ciéncias e

Matematica e no desenvolvimento de habilidades para produzir cartoons.

Algumas consideragdes
Nosso objetivo foi investigar a percepcao dos professores em relacao a

producao e a utilizacao de cartoons digitais nos processos de ensino e de




elSSN 2357-724x

aprendizagem. De acordo com os dados e informacgdes apresentados e discutidos
na secdo anterior, constatou-se que a producéo de cartoons pode contribuir para
0s processos de Ensino e de aprendizagem de Matematica e de Ciéncias. De acordo
com os dados e informacdes apresentados e discutidos nas secdes anteriores,
constatou-se que a producdo de cartoons pode ser uma alternativa para

possibilitar a integracao das Tecnologias Digitais (TD) nas praticas pedagogicas.

As percepcbes dos professores sobre a producao de cartoons
proporcionaram a exposicao de sugestdes, caminhos e dificuldades na criagao e
compartilhamento dos videos, além de reflexdes sobre o uso dos cartoons. Foi
possivel identificar possibilidades para a criagdo de materiais para o ensino de
Matematica e de Ciéncias, aprimorar metodologias e utilizar as TD para contribuir
com 0s processos de ensino e de aprendizagem, considerando o nivel de
desenvolvimento de cada turma e as habilidades dos professores na producao de

cartoons.

Contudo, enfrentamos grandes desafios para a realizacao da oficina, como a
falta de tempo dos professores para os encontros presenciais e para a realizagao
das atividades propostas, bem como a falta de conhecimento e habilidades com
as TD. Também foi necessario ter mais encontros presenciais para tirar duvidas e

disponibilizar softwares gratuitos para a produgao.

Entre os pontos positivos, observamos um maior interesse dos professores
em discutir a insergado das TD nas praticas de ensino; a possibilidade de quebrar o
paradigma do modelo tradicional de ensino; o despertar do interesse dos alunos; e

a contribuicao nos processos de ensino e de aprendizagem.

Em relagcdo a producdo dos cartoons, foi possivel notar que os professores
se sentiram entusiasmados com a produgao e a insergdo dessa proposta em sala
de aula. Aléem disso, atribuem grande importancia as TD como uma forma de
instigar os alunos a desenvolver criatividade, pensamento autébnomo e,

principalmente, despertar o interesse no processo de ensino.

A pesquisa indicou que a formagao despertou o interesse dos professores
em participar de novas formagdes em TD, com o intuito de aprimorar suas
metodologias e utilizar outras tecnologias digitais nos processos de ensino e de

aprendizagem dos estudantes.
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