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Resumo: Uma das dificuldades encontradas no ambiente escolar atualmente é a falta de interesse dos
educandos por um determinado conteldo j& que a disponibilidade de informacdo existente na era
tecnoldgica é imensa. Visando suprir essas dificuldades pedagogicas este trabalho fez uso de técnicas
classicas de animacdo para chamar atencdo dos alunos do ensino fundamental para o ensino de
ciéncias, mostrando a diversidade de recursos didaticos existentes e como langar mdo de um olhar
mais agucgado para a educacéo formal. Os alunos do 6° ano tiveram através do conjunto de atividades
elaboradas pelo estagidrio do curso de ciéncias bioldgicas a oportunidade de trabalhar o uso das
sessOes de video de desenho animado direcionadas de modo a extrair os saberes cientificos-escolares
de fontes presentes no dia a dia extraescolar do discente. Além disso, os alunos participaram de
oficinas pedagogicas aprendendo o funcionamento de técnicas de animagdo como o stop-motion e
dobradinha fazendo sempre a analogia da ideia de vida provocada pela animagdo usando 0 movimento
como unidade bésica vital de todo ser vivo. Ao fim das vivéncias os alunos responderam um
questionario relatando sua experiéncia com o uso dos diversos recursos onde foram apontados o uso
de video e cartolina como os recursos mais utilizados em aula pelos seus professores e quanto as aulas
ministradas durante o estagio supervisionado os alunos indicaram como mais proveitosas as aulas
onde foram exibidos desenhos animados, as oficinas de brinquedos de animacao e aulas com recursos
naturais como amostras de solo e animais detritivoros como os anelideos.
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Introducéo

As redes de ensino publica no nosso Pais sofrem com o descaso governamental que
ndo proveé a estrutura necessaria para o desenvolvimento pleno das criancas e adolescentes do
ensino fundamental. Embora existam pedagogos e licenciados aptos a desenvolver trabalhos
educativos de qualidade isto é afetado pela auséncia de mecanismos que facilitem a mediacao
do educador.

Uma das metodologias em foco atualmente para tentar sanar a dificuldade com a falta
de interesse dos alunos € o ensino com ludicidade. O uso do ludico na educagdo é um tanto
desvalorizada em certas instancias por serem associadas a desordem, Marcelino (1986) afirma
gue estd é uma ideia completamente equivocada e que um dos requisitos fundamentais do
ludico é a criacdo da ordem, o professor tem que estar incluido nas regras e participar
ativamente considerando o aspecto ludico nas suas estratégias didaticas.

E pensando nisso que se deve unir ambos aspectos, o lazer e o caréter de contetido

mostrando ao aluno que a aprendizagem pode acontecer de forma espontanea em qualquer
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momento da sua rotina inclusive ao assistir uma obra cinematografica ou mesmo um desenho
animado, e suas ligacOes internas do que esta sendo visto com o conteudo previamente
estudado € que criara uma ressignificacdo das memarias cognitivas.

Um dos grandes desafios encontrados em sala de aula € o de chamar a atencédo do
aluno para o professor pois € a partir dai que, como mediador, ele poderd por em prética a
metodologia escolhida. Tendo isto, Ausubel (1982) elenca as condi¢bes essenciais para um
aprendizado significativo: O material didatico deve ser potencialmente significativo; e o
educando deve apresentar uma predisposicdo para aprender, isto é, deve querer relacionar 0s
novos conhecimentos com o seu conhecimento previo.

De acordo com Fossile (2010) para que a aprendizagem aconteca Vygotsky
(1987) define que o professor precisa observar o que estimula o aluno a aprendizagem;
considerar a fase de desenvolvimento cognitivo da crian¢a; incentivar a interacdo social como
forma de aprimorar seu desenvolvimento cognitivo. Percebe-se aqui que 0 ponto de partida e
de chegada no desenvolvimento da aprendizagem surge no educando e tem como fim o
proprio educando, o professor age como mediador estimulando a interacdo do aluno com o
meio e com seus préprios conhecimentos prévios.

Pensando desta forma entendemos que a tecnologia moderna da informacéo ja é algo
intrinseco a sociedade moderna, logo constitui elemento rotineiro no cotidiano das pessoas,
podendo ser usada dentro de uma metodologia que vise abranger a vida extraescolar do aluno.
O utensilio mais bem estabelecido na era digital é a televisao, apesar dos primeiros aparelhos
sO terem chegado ao Brasil na década de 50 ainda na sua forma analdgica e em preto e branco,
as TVs foram evoluindo junto com 0s seus componentes passando de preto e branco para
colorido nos anos 70 e de sinal analdgico para digital nos anos 2000 até o presente momento
(CAMARGO, 2009).

Apesar da relevancia da TV no cotidiano das pessoas ndo é esse de fato o recurso
didatico em vista, mas sim um dos meios de transmissdo de informacdo adotados. No
processo educativo de criangas e adolescentes usamos a TV como uma ferramenta porém com
a integracdo digital diversos dispositivos possuem funcdo homénima na transmissdo de
conteddos como os celulares smartphones, computadores, e outros dispositivos portateis,
logo percebemos a disponibilidade de meios de transmissdo mas ainda resta decidir o tipo de
conteddo a ser aproveitado e de forma atrativa e ludica temos o desenho animado como
candidato ideal para trabalhar conceitos educacionais escolares dentro e fora do ambiente

normativo da escola.
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Historicamente nos testes em laboratério para criacdo do primeiro aparelho de TV foi
usado um boneco do até entdo popular desenho das tirinhas de jornais americanos, gato Félix.
A primeira imagem de personagem a ser exibida em uma TV foi a de um desenho
(INFANTYV, 2009) e dai o desenho evoluiu em técnicas dentro das principais midias digitais e
analdgicas.

Desde entéo o desenho evoluiu em beleza e entretenimento alcangando todas as faixas
etarias e diversos meios de transmisséo, tendo a sua forma rustica em papel e lapis resistido
aos suportes tecnologicos dos tablets e pranchas de desenho digitalizadoras, pois a arte ndo
carece de apetrechos tecnoldgicos pois cativa pelas emogdes que expressa. Mesmo assim é
através da tecnologia que tentamos aproximar-nos do publico-alvo e tracando uma ponte para
0s meios tradicionais da arte da animacéao.

Numa andlise psicolégica levamos em consideracdo o que conclui Pillotto, Silva e
Mongnol (2007) sobre o grafismo infantil que diz que o desenho reproduz a realidade
psiquica presente no pensamento da crianga e que isso origina o processo de criacdo onde a
representacdo mental de um objeto e expressa através do desenho.

Um dos pioneiros na analise do desenho da crianca e suas implicacbes cognitivas foi
Luquet (1969) que dividiu o desenvolvimento gréfico da crianca em quatro estagios: realismo
fortuito, realismo falhado, realismo intelectual e realismo visual. Dentre estes destacamos o
realismo intelectual onde a crianca representa o que vé e também o que ndo vé dando
caracteristicas de transparéncias aos objetos que a principio seriam encobertos como por
exemplo no desenho de uma casa pelo lado externo, porém representando os maveis,
comodos e pessoas dentro dela.

Piaget (1971) reconhece a relagdo entre o desenho da crianga e a imitagdo no processo
de construcdo do simbolo e de tal forma podemos entender o desenho como um processo
cognitivo essencial a compreensdo do mundo para 0 homem na sua infancia em suas
primeiras fases de aprendizagem onde o carater egoista d& lugar a socializacdo. A imagem
mental e o desenho, que servem simultaneamente de significantes, correspondem-se
diretamente e correspondem ambos também diretamente ao esquema significado.

O uso da animag&o é bem pertinente tanto no seu conceito artistico quanto educativo.
A animagdo em um primeiro momento surge a partir do desenho, mas nédo se limita a este.
animacdo e a arte de conferir a ilusdo de vida, através do movimento, a objetos inanimados
(MAGALHAES, 2015).

Para trabalhar as técnicas de animacao é conveniente o uso de oficinas pedagdgicas

onde o aluno possa participar de forma ativa do processo de criagdo dos objetos didaticos
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refletindo ainda sobre o contetdo de ciéncias abordado em cada aula. Podemos assim fugir
um pouco do tradicionalismo presente atualmente nas salas de aulas onde apenas 0 aspecto
cognitivo é valorizado e incorporar a acdo e a reflexdo por parte do educando (PAVIANI,
2009; VIEIRA; VALQUIND, 2002).

Além do uso de oficinas pedagdgicas o mediador deve ter em mente a importancia da
atividade artistica e cultural que estd sendo desenvolvida em sala de aula, assim também na
exibicdo de obras de animacdo compreender o papel daquela obra cinematografica no
contexto escolar.

Sobre tal estratégia Viera (2008, p. 98) nos diz que “[...] O cinema ajuda os alunos a
aprender a pensar, ajuda no desenvolvimento cognitivo e nas aprendizagens. Para sintetizar, o
cinema é uma experiéncia cognitiva e estética muito rica para o processo de formacdo do
aluno.”

O uso de recursos didaticos é amplamente defendido nos processos educativos e o
incentivo pela inclusdo de mais recursos sejam eles os tradicionais, tecnoldgicos ou naturais €
sempre pauta nas discussdes pedagogicas da contemporaneidade. Todo esse apoio do uso dos
recursos tem forte base na pedagogia realista que contrariava a educacdo antiga,
excessivamente formal e tedrica, buscando superar a tendéncia literéria e estética préopria do
humanismo renascentista (ARRAYS, 2013).

Na sequéncia tivemos o movimento da Escola Nova trazendo varias propostas de
inovacOes no ensino; 0 uso da imprensa nas escolas contribuiu para edi¢cdo do material escrito
usado como recurso; e por fim a incorporacdo dos recursos audiovisuais teve sua maior énfase
a partir da segunda guerra mundial onde um grande numero de jovens precisavam ser
preparados rapidamente para as atividades de guerra, hoje o audiovisual € um recurso de uso
comum nos sistemas de ensino (QUIRINO, 2011).

E nesse contexto que traremos os beneficios dados pela arte utilizando como elemento
assistencial o desenho animado na constru¢do do conhecimento de forma significativa para as
criangas e adolescentes em idade escolar na sua formag&o no que diz respeito a aprendizagem
de ciéncias, porém também aplicavel facilmente a outros contetidos escolares.

As ciéncias naturais também vigoram na sociedade desde 0s seus primoérdios numa
tentativa faradnica de explicar o mundo a nossa volta. Mesclamos elementos da natureza
externa com caracteristicas essenciais de cada ser humano na tentativa de criar uma base
solida de conhecimento onde se possa extrair o aprendizado de elementos existentes no

cotidiano. Partindo assim do educando como objeto de trabalho e ao redor dele desenvolver
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estratégias metodoldgicas de forma altruista para o seu prdprio crescimento o que ira

acrescentar ao educador novas formas de educar e de crescimento pessoal e profissional.

Metodologia

Foram realizadas vivéncias escolares visando a aprendizagem significativa através de
técnicas de animacao classica e sessdes de desenhos animados dos quais 0s conceitos do saber
cientifico escolar foi abstraido. Dentre as técnicas destacamos o uso do stop-motion que
consiste em fotografar objetos inanimados ou desenhos em estados diferentes e exibi-los
sequencialmente dando a impressédo de movimento.

Todas as atividades préticas realizadas em sala de aula no campo de estagio foram
executadas minunciosamente anteriormente em casa ou em ambiente controlado afim de
garantir a utilidade e confiabilidade da mesma nos seus fins didaticos e também para constatar
possiveis variaveis aleatdrias que viessem a surgir. E todas estas atividades foram pesquisadas
na internet com objetivo de verificar se essas ja foram usadas em sala de aula ou atraves de
videos que demonstrassem formas alternativas de executa-las procurando sempre adaptar sua
realizacdo ao contexto no qual ela seria inserida.

O projeto foi executado na escola publica no Municipio de Jodo Pessoa Centro
Estadual de Ensino-Aprendizagem Sesquicentenario localizada no bairro Conjunto Pedro
Gondim, no estado da Paraiba.

As aulas foram ministradas para os alunos do 6° ano do ensino fundamental no turno
vespertino, em duas turmas diferentes. A carga horaria total das atividades no campo de
estagio teve a duracdo minima de 35 horas divididas dentro do primeiro e segundo bimestre
do ano letivo de 2018, horas adicionais foram acrescidas para concretizacao do projeto.

Desenvolvimento do tema cadeia alimentar onde foi feita a exibicdo de uma animagéo
de curta duracdo (11 minutos) do desenho Hora de aventura, episodio: cadeia alimentar. Foi
trabalhado de forma lldica a percepcdo dos alunos a perceberem quais elementos referentes
ao tema da aula aparecem na animacdo e posteriormente foi dado o conteudo tedrico da
disciplina buscando conseguir dos alunos o que foi assimilado através do desenho.

|A proposta aqui € mostrar na pratica um pouco da educagdo informal que acontece no
nosso dia através dos mais diversos meios, onde é possivel extrair aprendizados desde que

faca uso de um olhar mais atento ao objeto de estudo, no nosso caso o ensino de ciéncias.
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Figura 1. Sessdo de desenho animado com o tema cadeia alimentar.

Outras sessdes de video como essa foram realizadas no decorrer do projeto sempre
com 0 mesmo objetivo de estimulo a educacdo informal como fonte complementar do
processo de ensino-aprendizagem.

Também trabalhamos oficinas pedagogicas referentes a algumas técnicas classicas de
animacao: folioscopio (dobradinha) e stop-motion.

Trabalhada a aula expositiva-dialogada com uso de texto base sobre o tema
decompositores preparado e transcrito para o quadro a fim de impactar com a quebra da
metodologia no processo de aprendizagem e também tivemos aula sobre solo com uso de
recursos naturais como amostras de terra e minhocas, criando nos alunos um senso critico
sobre a variedade de recursos didaticos possiveis.

A oficina foi realizada a partir da técnica de recortes onde os alunos montaram em
cartazes imagens que foram fotografadas de acordo com as instru¢fes dadas pelo professor
para producdo de animacdo em stop-motion usando um aplicativo especifico para
smartphones. Previamente foi solicitado aos alunos para trazerem os aparelhos celulares e se
possivel a instalacdo de um dos aplicativos que seriam utilizados durante a atividade. Para
suprir a falta de aparelhos de alguns alunos a atividade foi realizada em grupos de modo que

em cada grupo houvesse ao menos um aparelho para uso da equipe.
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Figura 2. Oficinas trabalhando técnicas de animagdo como o folioscdpio e stop-motion.

Nesta atividade foi trabalhada mais uma vez a criatividade da turma, a interacdo do
trabalho em grupo apresentada como essencial para concretizacdo da atividade, o uso de
tecnologias digitais em conjunto com a técnica de recortes unindo métodos tradicionais e

inovadores dando ressignificado para cada recurso metodoldgico.
Resultados e Discussdo

Durante toda a execucdo do projeto os individuos estardo em continuo processo de
avaliacdo, considerando que a avaliacdo de aprendizagem ndo se exprime em notas ou
conceitos, mas na analise evolutiva de desempenho no decorrer de uma etapa de ensino. No
entanto algumas atividades de fixacéo e verificacdo serdo realizadas em conjunto com cada

vivéncia escolar efetivada.

recursos que os professores costumam
usar nas aulas segundo os alunos

aula prética (lab) T
atividade de campo T
dindmicas em grupo T
recortes |
jogos didaticos T
livro didatico |
cartolina |
video/filmes |

0O 5 10 15 20 25 30 35 40 45 50 55 60

Gréfico 1. Respostas dos 60 alunos entrevistados quanto aos recursos mais comumente usados pelos
seus professores.
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Os alunos foram questionados quanto aos recursos usados pelos seus professores e 0
livro didatico esteve presente na resposta de 55 alunos, seguido por mais de 45 respostas
apontando o trabalho com cartolina e o terceiro maior nimero de respostas foi para 0 uso de
video e filmes embora nem sempre com fins didaticos esclarecidos. Estes resultados apontam
que os recursos tradicionalmente usados a décadas se mantém presentes nas escolas publicas
da regido e vale ressaltar que tais resultados n&o indicam sucesso ou fracasso do recurso
didatico, apenas mostra a falta de utilizacdo de outras fontes de motivacédo para o aluno.

Os alunos foram convidados através de um questionario a explicitar quais aparatos
usados durantes as aulas do estagio supervisionado foram mais proveitosos para sua
aprendizagem. Mais de 40 dentro os 60 alunos entrevistados indicaram que as aulas mais
motivantes foram, em ordem, as sessdes de desenho animado relacionado ao tema da aula de
onde puderam extrair conceitos escolares-cientificos a partir de formas de entretenimento
comum do seu dia a dia que antes ndo eram relacionadas como uma forma de aprendizagem;
em segundo as oficinas onde tiveram a oportunidade de conhecer como foram criados 0S
primeiros desenhos animados e criar seus proprios brinquedos de animacéo além de relacionar
a ideia da imagem em movimento com a forma que observamos o0 voo de certos animais e de
como 0 movimento é uma caracteristica imprescindivel de todo ser vivo.

As tarefas de casa e experimento pratico com germinacdo também realizado em casa
foram as atividade com menor aceitacdo, possivelmente pelo fato de serem realizadas sem
acompanhamento permanente o que resultou em alguns casos em questdes nao respondidas ou
sementes ndo germinadas durante o experimento, no entanto esses resultados foram
aproveitados em sala de aula para discutir quais causas levaram a tais resultados ou a auséncia
de um resultado explicito.

Quando perguntados sobre as atividades em grupo obtivemos os resultados mais
homogéneos, onde parte dos alunos gostaram de trabalhar com seus colegas, outros julgaram
como algo desnecessario ou simplesmente ndo gostaram da experiéncia, isto se deve a
questBes sociais diversas embora a abordagem socio-interacionista seja vista como a forma
adequada de uma aprendizagem efetiva deve-se levar em conta que ndo existe método
passivel de generalizacdo logo a individualidade de cada educando deve ser levada em conta
durante o processo de ensino aprendizagem e a diversidade de métodos e recursos auxilia na

tentativa de encontrar os meios mais adequados para motivar cada aluno em questéo.
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Quais metodologias didaticas causaram mais
motivacdo aos alunos
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Grafico 2. Respostas dos 60 alunos entrevistados quanto ao tipo de atividade realizada durante o estagio
supervisionado que Ihes causaram maior prazer na aprendizagem.

Os alunos ainda foram avaliados de acordo com o aprendizado atitudinal que € medido
quando observamos certos comportamentos como a solidariedade entre os alunos quando
compartilham materiais ou instru¢des para concluir as atividades ou nivel de concentragdo no
que esta dedicado a concluir. Tendo esse pressuposto concluimos que o aproveitamento das
turmas foi favoravel tendo vista o comportamento, empenho nas atividades, a atencdo e

participacao nas aulas.

Conclusodes

Diante das atividades desenvolvidas, percebeu-se que a aprendizagem no que diz
respeito aos contetdos de ciéncias tenham sido assimilados com maior facilidade e satisfacéo
pelos alunos, resultados estes comprovados pelos questionarios, exercicios e avaliagdes
ministradas durante o bimestre.

Acreditamos na motivacdo aos educadores e todo corpo escolar no sentido de
estimular o uso das exibicdes de filmes e animagdes com carater didatico e ndo uma forma de
entretenimento, buscando guiar os alunos a procura de significados nos objetos trabalhados
fazendo uso da aprendizagem significativa como base para toda atividade desenvolvida dentro
e fora da sala de aula.

A proposta de fazer uso dos mais diversos recursos didaticos traz para o educador e

para o educando uma nova perspectiva do processo ensino-aprendizagem pois compreende
que qualquer item pode ser usado com fins educacionais e que o0 sistema de ensino ndo esta
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preso a um modelo tradicional e engessado, mas possui uma complexidade que deve ser

explorada da forma mais criativa possivel.
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