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Resumo

Este artigo aborda a elaboracdo e aplicacdo do produto educacional, que se constitui em um guia
intitulado “Animagdo - guia para produc¢do de video com técnicas de animag¢ao”, sendo material de
apoio didatico para producdo de animacdo em video. O objetivo ¢é favorecer a utilizacdo das
Tecnologias Digitais de Comunicacdo e Informacdo e proporcionar uma atuagao protagonista dos
discentes. Para tanto, o guia se apresenta em formato digital e interativo, considerando um publico
adolescente. Elaborado com base na teoria da Aprendizagem Criativa, proposta por Seymor Papert e
Michel Resnick. Foi aplicado em contexto real de sala de aula, em uma escola publica em Joinville, SC,
com estudantes do 22 ano do ensino médio, inserido como recurso para realizagdo de atividade de
producdo de video por estudantes como proposta de atividade de Metodologia Ativa Sala de Aula
Invertida. A validacdo se deu através de um questionario an6nimo aplicado aos estudantes que
tiveram contato com o e-book. Os resultados indicam que os alunos ficaram satisfeitos com o contetudo
e a apresentac¢do do material, tendo destacado como aspectos positivos: a facilidade de entendimento
dos textos, a diversdo e o carater informativo do material.

Palavras-chave: Producdo de video. Estudantes. Animacao.

Abstract

This article addresses the development and application of the educational product, which consists of
aguide entitled “Animation - guide for video production with animation techniques, providing teaching
support material for video animation production. The objective is to encourage the use of Digital
Communication and Information Technologies and provide students with a leading role. To this end,
the guide is presented in a digital and interactive format, considering a teenage audience. Prepared
based on the theory of Creative Learning, proposed by Seymor Papert and Michel Resnick. It was
applied in a real classroom context, in a public school in Joinville, SC, with students in the 2nd year of
high school, inserted as a resource for carrying out a video production activity by students as a proposal
for an activity in the Active Room Methodology Flipped Class. Validation took place through an
anonymous questionnaire applied to students who had contact with the e-book. The results indicate
that students were satisfied with the content and presentation of the material, highlighting the
following as positive aspects: the ease of understanding the texts, the fun and informative nature of
the material.
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Resumen

Este articulo aborda el desarrollo y la aplicacion de un producto educativo, una guia titulada
"Animacion - guia para la produccién de video con técnicas de animacién", que constituye un material
didactico de apoyo para la produccién de video de animacion, con el objetivo de favorecer el uso de
las Tecnologias Digitales de la Comunicacién y la Informacién y proporcionar a los Estudiantes un papel
protagonista. Para ello, la guia se presenta en un formato digital e interactivo, pensando en un publico
adolescente. Se basa en La teoria Del Aprendizaje Creativo propuesta por Seymor Papert y Michel
Resnick. Fue aplicada en un contexto real de aula en una escuela publica de Joinville, SC, con alumnos
de 22 de bachillerato, insertada como recurso para la realizacién de una actividad de producciéon de
video por los alumnos como actividad propuesta de La Metodologia Activa de Aula Invertida. La
validacién se llevd a cabo a través de un cuestionario andénimo aplicado a los estudiantes que habian
tenido contacto con el libro electrénico. Los resultados indican que los alumnos se mostraron
satisfechos con El contenido y la presentacién del material, y destacaron los siguientes aspectos
positivos: La facilidad de comprension de los textos, el caracter ludico e informativo del material.

Palabras claves: Prodicion de video. Alumnos. Animacion.

1 Introdugdo

Atualmente a popularizagdo de criagdo de videos caseiros por criangas, adolescentes,
jovens, adultos e idosos vem aumentando, uma vez que sdo facilmente disponibilizados nas
midias sociais e em plataformas de videos. E isso faz parte do cotidiano dos alunos do século
XXI. Ndo raramente, docentes percebem as potencialidades que as midias audiovisuais trazem
a aprendizagem e passam a utilizd-las em suas aulas.

Desse modo, ao adotar a tendéncia de incorporar videos nas aulas em minha pratica
docente, em alguns momentos solicitava aos estudantes que gravassem videos curtos sobre
determinado tema, como atividade de aprendizagem. No entanto, notei que muitos deles
enfrentavam dificuldades técnicas ao realizar esse tipo de atividade. Isso despertou meu
interesse em fornecer um recurso acessivel que pudesse ajudd-los com os aspectos técnicos
da gravacdo, mas de maneira concisa, em formato de passo a passo que fosse facil entender,
evitando qualquer aparéncia de manual. Além disso, era fundamental que esse recurso nao
prejudicasse a criatividade, autonomia e protagonismo dos estudantes.

Diante do exposto, foi idealizado o produto educacional em formato interativo e
digital, e constitui-se em um guiaintitulado “Animacdo - guia para producdo de video com
técnicas de animacdo” sendo material de apoio didatico para producdo de animagdo emvideo
em ambiente educacional. Consiste em um recurso didatico facilitador da aprendizagem, com
orientacdes sobre produ¢do de midia audiovisual unida a técnicas de anima¢do, como meio
de prover informagdes e favorecer a utilizacdo das Tecnologias Digitais de Comunicagao e
Informacdo (TDCI’s) e desse modo, proporcionar uma atuacdo protagonista dos discentes,
com estimulo a criatividade e que resulte em uma aprendizagem que tenha significado e
utilidade no cotidianodos alunos, a fim de que possam atuar de forma efetiva no sistema do
novo ensino médio, conforme prediz as diretrizes da Base Nacional Comum Curricular (BNCC).

Para tanto, pensou-se na organizacdo do guia em formato digital e interativo
considerando um publico adolescente.

Além disso, o produto educacional foi elaborado com base na teoria da Aprendizagem
Criativa, proposta por Seymor Papert (1928 - 2016) e Michel Resnick (2020) e teve como base
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as concepcoes de Piaget (1896-1980), que considera criangcas como construtoras ativas do
conhecimento, ndo como receptoras passivas (Resnick, 2020).

A aprendizagem criativa favorece a construgao de conhecimento pelo estudante
através de experimentacdo factual e ativa, independe de ter uma estruturacdo prévia, pois a
acao do educando parte da imaginagdo, permeia a criagcdo (de algo), passa pelo brincar,
compartilhar entre pares, pela reflexdo e retorna a imaginacdo, assim tem-se “a espiral de
aprendizagem criativa, que é o motor do pensamento criativo” (Resnick, 2020, p.12).

A imaginagao é incentivada através da exploragao de materiais diversos, incluindo
tecnologias, com exemplos de projetos inspiradores os quais alunos podem ser incentivados
a propor mudangas, fazer diferente, acrescentar um toque pessoal. O brincar tem énfase no
“fazer coisas”, criar, dando importancia ao processo criativo mais que o produto final, ou seja,
pode ocorrer que a criacdo de algo ndo dé certo, mas tem seu valor pelo aprendizado
adquirido da mesma forma que as que tiveram éxito. O compartilhar entre pares favorece a
juncdo de pensamentos em comum, de ideias complementares, opinides, sugestdes de
melhorias em um projeto, com isso estudantes aprendem a respeitar mais as habilidades uns
dos outros, fortalecendo suas relagdes (Resnick, 2020). A reflexdo que ocorre nesse processo
criativo permite ao estudante repensar sobre suas ideias, podendo alcancar novas
compreensoes.

Desse modo, a aprendizagem criativa consiste na ressignificacdo de estratégias de
ensino-aprendizagem com propostas de atividades Iudicas e relagdo entre pares, de modo que
os estudantes aprendam o que lhes seja interessante, de forma prazerosa, através de desafios
de construcdo e raciocinio, com os mais variados recursos disponiveis (Soares, Prado e Dias,
2020).

Assim, os principios da Aprendizagem Criativa inclinam-se as propostas das
Metodologias Ativas (MA) de ensino-aprendizagem, que compdem de diferentes métodos
ativos, como exemplo as citadas no estudo de Witt (2020): a Aprendizagem Baseada em
Projetos (ABP), Aprendizagem Colaborativa (AC), Sala de Aula Invertida (SAl) entre outras.
Dessa maneira, a aplicacdo do produto educacional estava no contexto da MA SAl.

Silva, Kemczinski e Santos (2022) apontam as MA como possibilidade de inovar o
processo de ensino-aprendizagem, uma vez que favorece aos estudantes uma participacao
mais efetiva no contexto escolar e valoriza as diferentes formas de engajamento e
desenvolvimento de autonomia na busca pelo conhecimento.

Dessa maneira, desafiar alunos para que produzam um video pode incentiva-los a
expressar sua criatividade, enfrentar desafios, tomar decisdes e colaborar com os colegas.
Esses elementos sdao fundamentais para uma aprendizagem mais envolvente, relevante e
motivadora. Logo, o produto educacional: Anima¢dao - Guia para produgdo de video com
técnicas de animacdo pretende ser um recurso Util para confec¢do de um video amador por
estudantes em contexto escolar como atividade ativa que visa proporcionar experiéncias que
os estudantes desenvolvam autonomia e protagonismo.

Vimos anteriormente que atualmente as exigéncias para a educacdo devem ser
centradas no aluno com énfase ao protagonismo e autonomia no seu processo de
aprendizagem. Desse modo, as atividades devem ser planejadas para que o estudante alcance
essas caracteristicas. No entanto, é preciso verificar o desenvolvimento deles no inicio,
durante e ao término das atividades. Portanto, esse estudo usou as métricas propostas por
Costa, educador brasileiro, dedicado a causas sociais e que estabeleceu algumas “etapas de
uma acdo protagonica” (Costa, 2001, p.126) e relacGes entre educador e educando
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considerando as varidveis dependéncia - colaboracdo - autonomia. Além disso, elaborou
critérios dos degraus da escada de participacdo, para os niveis de protagonismo (Costa, 2001).

Esse trabalho tem por objetivo descrever o produto educacional, sua aplicacdo e
validacdo, bem como descrever a analise dos resultados quanto a satisfacdo e opinides de
estudantes em relagdo ao produto educacional e mostrar quais contribuicdes dadas a
atuacdo protagonista dos estudantes.

Na secdo 2, sdo abordados os aspectos metodoldgicos desse estudo. A secdo 3 traz a
descricdo do produto educacional e na sequéncia, a secdo 4 apresenta a

aplicagdo e os resultados. Por ultimo, na se¢do 5 apresento as Codificacio
consideragdes finais e em seguida as referéncias.

O produto educacional é parte da pesquisa de mestrado e estd descrito na integra na
dissertacdo “Producdo de video por estudantes como estratégia de aprendizagem no contexto
da metodologia ativa sala de aula invertida” disponivel em http:/www.udesc.br/cct/ppgecmt.

2 Metodologia

Trata-se de um estudo qualitativo com abordagem descritiva. Fez-se uso da
observacao participante e questionario como instrumentos de coleta de dados.

A observacdo participante é justificada quando em campo a pesquisadora observou e
registrou anota¢des de elementos do contexto da sala de aula como uma agao investigativa.
Osregistros a partir de fotos e descricdes, acompanhadas das reflexdes da pesquisadora que
deram significado ao que foi observado, foram estruturados em diferentes momentos e
situacGes no decorrer da atividade em campo.

O questionario aplicado consiste em perguntas abertas e fechadas. As perguntas
abertas permitiram que os respondentes oferecessem suas proprias respostas, garantindo
maior liberdade de resposta. Jd as perguntas fechadas solicitaram aos respondentes que
escolhessem uma alternativa dentre as apresentadas em uma escala Likert* de pontos, que
confere maior uniformidade as respostas e facilita o processamento dos dados (Gil, 2008).

Os dados foram tratados por Andlise de Conteudo (AC) com base em Bardin (2015).
Seguindo os passos propostos pela AC ordenados em fases de pré-analise, exploracdao do
material e tratamento dos resultados. O procedimento adotado seguiu conforme
representado na figura 1.

Figura 1 — Organizacdo dos dados coletados conforme Bardin (2015)

Pré-andlise Leitura flutuante Defini¢do do Referencia¢do do
e aprofundada corpus documentos
Inferéncias Interpretacao Categorizacio
referenciadas <]

Fonte: a autora (2023)
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Na pré-analise é feita a organizacdo dos dados brutos por meio de leitura flutuante
seguida de leitura detalhada do material a fim de constituir o corpus. Na fase de exploracdo
do material ocorre a codificacdo e categorizacdo dos dados, a definicdo das unidades de
registro e de contexto para o tratamento dos resultados obtidos transformando os dados
brutos em unidades menores; por ultimo, a fase de interpretacado dos resultados por meio de
analise reflexiva e critica permitindo fazer inferéncias fundamentadas.

3 Descricao

O guia consiste em um e-book que foi criado com uso do aplicativo Visme.co da
MicrosoftOffice365. Foi pensado e elaborado com uma abordagem que privilegia uma leitura
facil dos textos, com ilustragdes, videos e animacgdes, tudo para torna-lo mais atrativo ao
publico adolescente, incentivando o aprendizado de forma ludica e interessante.

O e-book estd organizado em trés se¢des, cada uma delas seguindo uma estrutura bem
definida, visando proporcionar uma experiéncia coesa e abrangente aos leitores interessados
em aprender sobre animacao.

Na primeira secdo, oferece uma breve introducdo a animacdo, onde os leitores
encontram textos explicativos que fornecem uma base sobre o tema. Além disso, essa secdo
apresenta uma curiosidade para despertar o interesse dos leitores. Com o objetivo de tornar
o aprendizado mais dinamico e envolvente, foram inseridos videos sobre a histéria da
animacdo e uma demonstragdao de imagem em movimento com um taumatropio, como
também um infografico sobre a visdo humana e ilusdo de ética complementa a secao,
proporcionando um olhar mais detalhado sobre esses conceitos. Ao final de cada secdo, o
guadro "acdo" é disponibilizado, trazendo propostas de atividades praticas relacionadas ao
conteudo apresentado. Essas atividades incentivam os leitores a aplicarem os conhecimentos
adquiridos e a explorarem sua criatividade na pratica.

Na segunda sec¢do, o guia aborda alguns dos principios fundamentais da animacao,
focando nas quatro qualidades do movimento. Novamente, o quadro "acdo" estd presente,
trazendo mais propostas de atividades para aprimorar a compreensao e habilidades dos
leitores. Além disso, um link direciona para um jogo de quizz, permitindo que os leitores
testem seus conhecimentos de forma interativa.

Ja na terceira e Ultima se¢do, o foco recai sobre duas técnicas especificas de animacao:
o stop motion e recortes animados. Essas técnicas sdo explicadas de forma sucinta e é
proposto um exercicio pratico para que os leitores possam exercitar sua criatividade e
experimentar essas técnicas apresentadas.

Ainda na ultima sec¢do, o guia trata das etapas de produgdo de video amador, com a
pré-producdao, que envolve o leitor em uma jornada para desenvolver ideias, elaborar
premissas, argumentos, sinopses, roteiros e storyboards. Para tornar o processo de
aprendizado mais fluido e facilitar a construcdo do video, as acbes sdo fragmentadas,
tornandocada etapa mais acessivel e compreensivel. A secao prossegue com a abordagem dos
elementos de producdo: plano e enquadramento e apresenta também dois elementos
essenciaisde pds-producdo: edicdo e sonoplastia. Ao final dessa parte, o quadro "a¢do" desafia
o leitor a aplicar os conhecimentos adquiridos e criar seu préprio video, oferecendo dicas
para organizar o que ja foi construido nas ac6es das se¢bes anteriores.
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Por fim, sdo listadas as referéncias que embasam o conteddo do guia e na sequéncia
osanexos com fichas e exemplos de roteiro e storyboard que podem ser utilizados como
recursos praticos para auxiliar na producdo do video.

A atividade de producdo de video por alunos foi uma proposta de atividade da
Metodologia Ativa Sala de Aula Invertida. Desse modo, na sala virtual criada no Google
Classroom, foi disponibilizado o e-book “AnimA¢do — Guia para producdo de video com
técnicas de animacdo” com a finalidade de auxiliar os alunos nas etapas de construcdao do
proprio video.

A execucdo do video foi planejada para acontecer no tempo estimado de trés semanas,
uma para cada etapa: pré-producgao, producdo e pds-producao do video, e seriam realizadas
pelos alunos entregas parciais semanais através da sala virtual, de forma que a pesquisadora
pudesseacompanhar e dar feedback nas atividades. No entanto, na pratica levou mais tempo
que o estimado.

4 Aplicagdo/resultados

A aplicagdo do produto educacional ocorreu em contexto real, em escola publica, com
uma turma de 22 ano médio, no Componente Curricular Eletivo (CCE) com tematica Saude.

Para que a aplicacdo do PE ocorresse foi necessdrio que os participantes da pesquisa
percorressem um caminho para contextualizacdo das atividades propostas no guia AnimAcao
- guia para producao de video com técnicas de animacgao, seguindo algumas etapas até chegar
o momento de terem contato com o e-book.

A utilizacdo do e-book pelos estudantes ocorreu na terceira etapa, dentre as seis
etapas,idealizadas no planejamento conforme mostra o Quadro 1. Antes de tudo, a intencao
de producdo de video necessitava ter sentido para os alunos. Desse modo, foi trabalhado em
conjunto com os conteddos do Componente Curricular Eletivo (CCE) previstos no
planejamento da professora titular (SED/SC, 2021).

Quadro 1 - Etapas de aplicagao do Produto Educacional

Etapas Objetivos Recursos
12 Aplicacdo deavaliagdo |ldentificar conhecimentos prévios sobreo |Formulario online no Google
diagndstica. tema “Saude e cuidado animal” forms.

Duragao: 30min
22 - Oficina de produgdo de|[Empregar conhecimentos de técnicas de [Taumatropio, bloquinhos de papel,
video com animagbes do |animacgdo; Praticar os fundamentos basicos |caneta, lapis coloridos, aparelho

tipo stop motion. da animagdo e ferramentas disponiveis emicelular, internet, aplicativo de

Duragdo 1h e 45min dispositivos modveis para produgdo e criacdo de animagdes, recortes de
edigdo de video amador. papel, massa de modelar.

32 - Producdo de video: Iniciar a pré-producdo do video. Decidir Computador, dispositivo movel,link

Fase de pré-produgdo de |[sobre a ideia, sinopse, personagens, de acesso ao e-book “AnimaAcgdo -

video. didlogos, cendrio, etc. para compor com Guia para produgao de video com

Duragdo: 45 minutos criatividade o video com subtema de estudo; [técnicas de animacdo”.

desenvolver habilidades decomunicagdo e
capacidade de planejamento, organizagdo
para produgdo de um video amador.
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32 etapa continuagao-
producdo e pds-producdo
de video.

Duragdo: 3 semanas. *

ExperimentagGes de execugdo técnicas de
filmagens e edi¢cdo na construgao de um
video amador.

Exercer autonomia no aprendizado.

Sala de aula virtual no Google
Classroom, computador ou
dispositivo mével. Aplicativos de
edicdo de videos. Materiais
diversos (cartolina, papel colorido,
massa de modelar, pinceis, etc.)
Questiondario de validagdo do PE.

42-Apresentacdo das

* %

Duragdo: 1h

producdes dosestudantes.

Compartilhar os videos entre os parespara
sociabilizacdo de conteudo.

Ambiente virtual Google sala de
aula.

52-Avaliacdo das
producgdes por pares.***
Duragédo: 1h

Apreciar as produgdes.

Multimidia ou dispositivos méveis,
formulario on-line de avaliagdo no
Google forms.

a- Aplicagdo de

Duragao: 30 min.

questionario desatisfacdo.

Verificar satisfacao e aceitabilidade da
atividade de producédo de video.
Diagnosticar avancos e dificuldades na

Recursos: questionario impresso ou
formulario on-line Google forms.

metodologia ativa aplicada.

Fonte: a autora (2023)

* essa fase teve duragdo maior que a previsao.
** ndo realizada.

*** ndo aplicada.

Enfatizo que essas etapas estavam previstas, mas nem todas ocorreram, tendo como
justificativa a dependéncia da cessdo de tempo de aula da professora titular e ndo houve
tempo habil para realizar todas as etapas. Porém, ndo impactou na validacdo do e-book, pois
eram sequéncias detalhadas que visava observar as reacdes de avaliacdo entre os pares e
autoavaliacdo dos videos criados.

Ao idealizar a aplicagdo em contexto real para validar o e-book, primeiramente foi
realizada uma reunido de planejamento com a docente titular das turmas foco de estudo e
trabalhar o tema especifico do CCE: Saude animal, o qual foi decidido entre os alunos e
professora titular. Apds decisdo do tema, a primeira etapa compreendeu a aplicacdo de um
guestionario online de sondagem de conhecimentos prévios sobre o tema.

Dando sequéncia, em data acordada com a professora titular, na segunda etapa houve
arealizacdo de uma oficina que visou proporcionar aos participantes experiéncias simples com
taumatropio (dispositivo 6tico de movimentos) e com flipbook (desenhos em sequéncia em
bloquinhos de papel), como preparacdo para trabalhar técnicas de animacdo do tipo stop
motion. Em seguida os alunos praticaram o que aprenderam em relagdo a imagens em
movimento ao criarem estérias com desenhos quadro a quadro e filmaram. Alguns
participantes fizeram uso de aplicativos em dispositivo mével que ja conheciam para criar um
video curto de animag¢do com as imagens que desenharam.

Na terceira etapa foram organizadas as equipes entre os estudantes para a
construcdaode um video que explorasse a tematica Saude animal e o subtema definido
por equipe. A execucdo de atividades se deu de forma parcial onde foram trabalhadas:
comunicagao ndo verbal- ao criaram a ideia central do filme, o roteiro, sinopse e cendrio como
ferramentas para a criacdo de narrativas; utilizacdo de recursos digitais utilizando o e-book
“AnimAcdo- Guia para a producdo de video com técnicas de animacdo” no processo de criacao
de seus videos; gravacao do video - seguiram as sugestdes no guia até a conclusdo do video.
Nessa etapa os participantes tiveram contato com o produto educacional, que foi
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disponibilizado o link de acesso no grupo de WhatsApp da turma e também na sala virtual no
Google Classroom ambos criados exclusivamente para a finalidade da pesquisa.

A quarta etapa, que consistia na exibicdo dos videos produzidos, ndo pode ser
realizada devido a falta de tempo disponibilizado. Embora tenha sido solicitado que os videos
fossem depositados na sala virtual criada para a turma, nenhuma equipe o fez. Uma sugestao
foi dada para que pudessem publicar os videos em plataformas como TikTok ou YouTube.

A quinta etapa previa a avaliacdo das producées em pares, ou seja, os alunos deveriam
avaliar, de forma andnima, as producbes de outras equipes seguindo critérios pré-
estabelecidos. Além disso, eles também deveriam fazer a autoavaliacdo de suas préprias
producdes, seguida de fornecimento de feedback. No entanto, essa etapa nao foi realizada
devido a ndo disponibilizacdo de tempo de aula pela professora titular para exibicdo dos
videos, visto que ela precisava cumprir com seu planejamento.

Da mesma forma, na sexta etapa deveria ter ocorrido logo apds a quinta etapa com
aplicacdo do questionario de avaliacdo das producgdes audiovisuais, porém como nao foi
realizada, ndo cabia o questionario de avaliagao.

Por fim, para validar o e-book foi aplicado um questionario an6nimo aos participantes.
Desse modo, foram coletadas as opiniGes de doze participantes em relacdo a estrutura,
linguagem, didatica e funcionalidade do guia. O questionario online compreendeu cinco
guestdes fechadas e uma questdo aberta para criticas, sugestdes e elogios. Os resultados das
qguestdes fechadas foram representados em graficos como mostrado na figura 2.

Figura 2- Graficos das impressdes dos estudantes sobre o Guia Animagao

1 No Guia Animacio, a lingnagem é 2 Ag animacgbes no guia o deixam

facil de entender

discordo totalmente
discordo

concordo

concordo totalmente

3 O guia apresenta boa cuantidade de
imagensrelacionadag com o tema

discordo totalmente
discordo

concordo
concordo totalmente

ilusio de otica

discordo
concordo totalmente

5§ O mfografico ajuda no etendimento
da visgio humana e o fenomeno de

atrativo.

discordo totalmente
discordo

concordo

concordo totalmente

4 Og videos que estio no guia ajudam a
entender o assunto

discordo totalmente
discordo

concordo
concordo totalmente

Fonte: a autora (2023)
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Nesse questionario foi utilizada a escala Likert, no entanto, optou-se por ndo incluir o
ponto neutro com o objetivo de obter respostas mais definidas, tanto positivas como
negativas, para maior confiabilidade dos resultados.

Nas questdes fechadas, somente dez responderam, a maioria assinalou os maiores
valores da escala indicando concordancia ou concordancia total com as afirmagdes
apresentadas. No entanto, um dos participantes assinalou os menores valores em todas as
guestdes, indicando discordancia ou discordancia total.

Essa diferenca nas respostas indica que a maioria dos participantes teve uma
percepg¢do positiva em relacdo ao e-book “AnimA¢do — Guia para producdo de video com
técnicas de animagdo”, enquanto um Unico participante teve uma percep¢do negativa ou
discordante. E importante levar em consideracdo a opinido desse participante, uma vez que
apresentou uma visdo diferente dos demais. Contudo, seria valioso se tivesse fornecido
sugestoes de melhorias para aprimorar nossos resultados.

Na questdo aberta, um total de treze respondentes, as respostas estao relacionadas
em categorias tematicas com base nos principais elementos presentes nas respostas dos
alunos.

A seguir, no Quadro 2 sdo apresentadas as duas categorias identificadas e as citacbes
dos respondentes que exemplificamcada uma delas. Os respondentes foram identificados por
“Al1, A2, A3, Ad, A5, A6, A7, A8, A9, A10, All, A12 e A13”.

Quadro 2 - Resultados das questdes abertas

ID Questdo 6 - Deixe sugestdes de melhorias ou elogios Categorias
A1 “Muito bom”.
A2 “Super facil de entender, super divertido também!!” )
- - - - - - - Elogios sobre o e-book
A3 “Gostei do livro virtual, € bem informativo, te da
conhecimento de varias dreas da animagdo.”

A4 “Gostei”
A5 “Nenhuma” Auséncia de resposta
A6 “ta otimo”
A7 “Ta bom como esta” Elogios sobre o e-book
A8 “Achei top demais os trabalhos”
A9 “ Auséncia de resposta
A10 “Excelente pesquisa e material didatico.”
A11 “Trabalho excelente!”

- Elogios sobre o e-book
A12 “Muito bom” =108
A13 “Otima ideia”

Fonte: a autora (2023)

A andlise realizada segundo os dados mostra como os alunos perceberam o e-book e
quais foram os pontos positivos destacados por eles.

A maioria dos participantes elogiou o e-book, destacando como aspectos positivos: a
facilidade de entendimento dos textos, a diversao e o carater informativo do material. Alguns
alunos também expressaram sua satisfacdo com o conteudo e consideraram o trabalho
excelente. Entretanto, ndo houve respostas que trouxessem sugestOes especificas de
melhorias ou outros comentdrios além dos elogios. Essa auséncia de sugestdes causou certa
frustracao, pois seria Util para aprimoramento do produto educacional em uma versao final.
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Quanto ao aspecto positivo apontado “facilidade no entendimento do texto” foi
alcancada a intencdo de apresentar um material de facil compreensao aos leitores, mesclando
tipos de linguagem textual, visual, multimodal, visando contribuir para uma aprendizagem
significativa a partir da experimentacdo de diversas linguagens, permitindo o
desenvolvimento de novos conhecimentos e o potencial protagonismo dos discentes.

Desse modo, a linguagem do guia esta em conformidade com o que diz a BNCC (p. 65-
66) que atividades envolvendo linguagens devem proporcionar “experiéncias que contribuam
para a amplia¢do dos letramentos, de forma a possibilitar a participagdo significativa e critica
nas diversas prdticas sociais permeadas/constituidas pela oralidade, pela escrita e por outras
linguagens”.

Embora o trecho seja referente ao componente Linguagem, as caracteristicas estao
presentes no guia, uma vez que relaciona linguagens diversas e ndo somente a linguagem
escrita, como bem explicitada por Barbosa (2023) quando afirma que se deve trabalhar as
linguagens de modo que a leitura seja prazerosa ao estudante e ndo apenas uma tarefa escolar
mecanica e sem sentido, mas que seja atraente e com potencial de despertar o desejo de
querer saber, que permita a construgdao de conhecimento e desenvolvimento de habilidades.

Em seguida, o item destacado pelos respondentes foi “diversdo” e condiz com os
principios da Aprendizagem Criativa, onde Resnick (2020) afirma que a aprendizagem pode e
deve ser algo divertido, ou seja, o pensar brincando é o momento da agao, do ludico, de
exploracdo, de assumir riscos, testar coisas novas, fazer experiéncias, o aprender fazendo, de
interagir com os pares e a comunidade, conforme aponta o autor ao tecer os principios
orientadores da aprendizagem criativa, dando énfase aos quatro “Ps”, os quais: Projetos,
Pares, Paixdo e Pensar brincando (Project, Passion, People and Play). Ainda, ao ser
mencionado o aspecto “diversdo”, ficou constatado que o material propde prazer e diversao
no processo de aprendizagem.

Prosseguindo com a andlise, o carater informativo presente no material é pontuado
pelos respondentes e evidencia que, embora o e-book faca uso de linguagem um tanto
descontraida, ndo se isenta de conter informacdes necessarias a producdo de video com uso
de animagao.

Sendo assim, o material ao utilizar tecnologias de midia audiovisual, imagens,
animacao, entre outras, pode ser considerado um instrumento mediador de aprendizagem.
No entanto, para que a mediagao acontecga é necessario estabelecer objetivos educacionais e
um planejamento de atividades na intencdo de usa-lo.

Usar tais midias pode contribuir para que estudantes se apropriem de conhecimentos
com uso de tecnologias na compreensao de assuntos escolares, conforme a BNCC, ao fazer
referéncia as potencialidades da comunica¢do dos conhecimentos cientificos e divulgacao
cientifica para a aprendizagem em Ciéncias e Tecnologias, sugere aliar praticas educacionais
apoiadas em tecnologias e traz, ainda, como uma das competéncias gerais, a Cultura Digital,
na qual os alunos deverao:

[...] compreender, utilizar e até criar novas tecnologias de midias digitais de
informagdo e comunicacdo de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas
diversas praticas sociais (incluindo as escolares) para se comunicar, acessar e
disseminar informacgdes, produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer
protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2019).
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Assim, as informagdes do guia estdo em consonancia com o mais recente referencial
curricular oficial do Brasil, que faz referéncia as potencialidades da comunicacdo dos
conhecimentos cientificos e divulgacdo cientifica para a aprendizagem em Ciéncias e
Tecnologias e sugere aliar as MA apoiadas em tecnologias.

Outrossim, ao avaliar e relacionar o nivel de protagonismo e autonomia que os alunos
tiveram nas agOes sugeridas no guia nas etapas da produc¢do do video com técnicas de
animacgdo, foram realizadas observagdes e utilizada como base as métricas da escada de
participacdo de Costa (2001) representada na figura 2 (p.11).

A escada de participacdo nos deu condi¢des de analisar as acdes dos participantes da
pesquisa em trés niveis de autonomia: baixa, média e alta autonomia.

Além disso, essa escada representa os diferentes tipos de participagdo, comegando
com os quatro primeiros degraus mais baixos representando a participagao dos estudantes,
porém de forma manipulada, ou seja, direcionada por um adulto. Na sequéncia, os degraus
gue vao de 5 a 8 representam a participacdo dos jovens de forma mais concreta e vai assim
progredindo para os dois ultimos niveis mais complexos e completamente auténomos, nos
guais eles ndo apenas executam todas as etapas, mas também orientam a participacao dos
adultos (Costa, 2001).

Figura 2 — Escada de participacdo

Participacao

condutora
9_Participacao
plenamente
autonoma

B.Participacao
colaborativa plena

7« Participacao decisoria,
planejadora, operacional
€ avaliadora
6. Participacao decisoria,
planejadora e operacional

5. Participacao planejadora e
operacional

4. Participagao operacional

1. Participacao manipulada

Elaborada pela autora com base em Costa (2006, p.89)

De conformidade com a escada de participagao, foi elaborado uma ficha de observagao
(Apéndice A) para fins de avaliar as acdes dos estudantes mediante o uso do guia,
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considerando as a¢Oes protagoOnicas que foram baseadas em: investigacao, reflexdao, tomada
de decisdo, acdo, avaliacdo e reflexdo critica, conforme Costa (2001).

Esses critérios forneceram percepcoes valiosas sobre o envolvimento dos alunos e sua
capacidade de assumir papel ativo no processo educacional, destacando a relevancia do
protagonismo estudantil na atividade de producdo de videos.

O protagonismo dos participantes foi avaliado por niveis conceituado por Costa (2001)
gue consistem em diferentes graus de participacdo e envolvimento dos alunos nas atividades
de aprendizagem.

Considerando os trés niveis de protagonismo propostos por Costa (2001)
protagonismo inicial, compartilhado e pleno, relacionando-os com as varidveis dependéncia,
cooperacao e autonomia e analisando as cinco etapas das a¢Oes das atividades no ambito da
producdo de video pelos participantes da pesquisa, foi observado que predominou atitudes
de cooperacdao em relagdo a autonomia. Isso indica que os alunos estiveram mais empenhados
em colaborar com e seus colegas, professora titular e pesquisadora no processo de
aprendizagem, compartilhando ideias.

Assim, nas observacdes foi percebido que as a¢Ges dos estudantes se enquadraram
nos degraus 1, 5, 6, 7 e parcialmente no 8, sendo 0o 5, 6 e 7 correspondentes a média
autonomia, ou seja, mostraram mais atitudes colaborativas e de partilhamento de ideias e
sugestdes nas etapas de producdo de video. Isso confirma o que afirma Costa (2001), que os
adolescentes possuem a colaboragdo por comportamento padrao.

Por outro lado, avaliando todo o processo, considerando as agdes envolvidas, ficou
evidente a habilidade dos participantes em tomar decisGes claras e coerentes, a iniciativa,
proatividade e criatividade demonstradas ao enfrentarem os desafios apresentados durante
0 processo de seguir as etapas sugeridas no guia.

Como resultado, temos que as a¢cdes protagonicas dos participantes evidenciaram o
alcance do nivel de Protagonismo Compartilhado, no qual os alunos comegam a assumir um
papel mais ativo e participativo nas atividades de aprendizagem, tem a oportunidade de
expressar suas opinides, ideias e contribuicdes, colaboram com o professor e seus colegas na
construgdo do conhecimento, como afirma Costa (2001).

Dessa maneira, de acordo com Diesel (2017) e Witt (2020) na perspectiva de métodos
ativos o professor passa a ser um mediador do conhecimento enquanto o aluno aprende a
buscar o conhecimento por si proprio e pedir ajuda quando necessdrio, fazendo com que
alunos se tornem auténomos e professores tenham uma produtividade maior no que diz
respeito ao conteudo ensinado.

Ainda, foi possivel perceber que durante o processo, a utilizacdo do guia promoveu a
construgao de conhecimento pelo estudante através do fazer algo, independentemente de
ter conhecimento prévio, utilizando a imaginagdao para criar, tal como fazem as criangas
guando brincam, depois puderam compartilhar com orgulho suas criacées.

Em suma, os resultados obtidos nos levam a reflexdo da importancia em considerar
implementar diferentes recursos para facilitar o processo ensino-aprendizagem, buscando
criar um ambiente motivador e significativo para os estudantes, conforme Soares, Prado e
Dias (2020) afirmam em seu estudo que uma das caracteristicas da Aprendizagem Criativa é
criar oportunidades aos estudantes de vivenciarem “situa¢cdes em que possam de descobrir,
transformar, representar, imaginar, construir, praticar, testar, errar, refazer, compartilhar,
experimentar, reformular, redescobrir, ou seja, aprender de forma continua” (Soares, Prado
e Dias, 2020, p. 1883 -1884).
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Ressalto que as reflexdes acima foram baseadas no comportamento e atitudes
observadas nos participantes.

Por fim, considerando os dados analisados, ha indicativos de que os alunos ficaram
satisfeitos com o conteldo e a apresentacdo do material. Também, é possivel concluir que o
produto educacional contribuiu para uma atuagao protagonista dos estudantes.

4 Consideragoes finais

Unir a producdo de video com técnicas de animag¢do em um guia cumpriu com a
intencdo de tornar o aprendizado interessante e atrativo aos alunos participantes da pesquisa.

Diante dos resultados obtidos nesse estudo, é facil perceber que hd uma demanda
para utilizagdo de meios tecnoldgicos nas atividades educacionais diante do perfil de
estudantes da chamada era tecnoldgica. Ao aliar as TIC's as atividades dos discentes ha
possibilidade de relacionar a escola com as tendéncias atuais de uma sociedade conectada e
com isso envolver alunos de maneira ativa e ludica, criando condi¢des para aquisicdo de novos
conceitos e representacgdes de ideias abstratas, como as inerentes as Ciéncias da Natureza,
com objetivo de facilitar o processo ensino-aprendizagem e resultando em uma aprendizagem
significativa.

Desss modo, ao criar um material digital como guia para producao de video alinhado a
tecnicas de animagdo constituiu em um recurso util para diversificar atividades de
aprendizado nas atividades propostas no CCE.

Embora tenha sido aplicado no contexto de Ciéncias da Natureza e suas Tecnologias,
o guia é uma sugestao de material para usar em qualquer drea de conhecimento, uma vez que
n3o estd direcionado a um curriculo especifico. E aplicavel em diversos segmentos de ensino,
podendo ser facilmente adaptado. Ademais, foi pensado para ser utilizado por alunos com
finalidade de promover autonomia e protagonismo, porém, professores também podem
utilizar em atividades colaborativas e projetos.

O e-book “AnimAcgdo - Guia para a producdo de video com técnicas de animacdo”esta
disponivel em https://my.visme.co/view/w433n99k-pmijlj0gzgrly2z39. Qualquer pessoa com
o link pode acessar.

Como o produto educacional é exigido no final do Mestrado Profissional no Ensino de
Ciéncias, Matematica e Tecnologias, a licenca é de dominio publico e ficara disponivel no site
da instituicdo de ensino superior. Ainda, pretende-se disponibilizd-lo em outras plataformas
gratuitas na internet.

Assim, espera-se que esse produto educacional contribua para a melhoria na
aprendizagem, nas relagdes professor-aluno, aluno-aluno e alunos-tecnologia, de modo a
elevar a qualidade das praticas educacionais e consequentemente, a aprendizagem dos atores
principais no cendrio da educagdo: os estudantes.
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Apéndice A — Ficha de observacdo para avaliacao do protagonismo do estudante

AcOes executadas pelos participantes

Escada de participagdo (Costa)

Foram instruidos pela professora titular e pesquisadora sobre o
quefazer? SIM (criar um video com animagdo com tema do CCE).

1.Participagdo manipulada

Foram convidados a participar da atividade, mas ndo tém voz ativa
nasdecisdes.

2. Participagdo decorativa

A participagdo dos alunos é utilizada apenas para demonstrar
inclusdoou importancia.

3. Participagdo simbdlica

Executam tarefas pré-definidas sem envolvimento nas decisGes ou
planejamento

4. Participagdo operacional

Participaram no planejamento e execucdo das etapas de producdo
dovideo?

(0]

5. Participagdo planejadora
operacional

Eles tiveram voz nas decisdes e planejamento das atividades
deproducdo do video?

6. Participacao decisodria,
planejadora e
operacional

Tiveram participag¢do ativa nas decisdes, planejamento, execuc¢do
eavaliacdo da producdo do video?

7. Participagao decisoria,
planejadora, operacional
eavaliadora

Tiveram um papel colaborativo em todas as etapas do processo
deproducgdo?

8.Participagao
colaborativaplena

Foram totalmente autébnomos em todas as etapas do processo?

9. Participagao
plenamenteauténoma

Conduziram as agdes, orientando os adultos em todas as etapas
doprocesso?

10. Participagdo condutora
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