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INTRODUCAO

O presente estudo intitulado ‘“Recursos Tecnologicos como Estratégia
Metodoldgica de Ensino” tece discussdes sobre a utilizacdo do Stop Motion para praticas
pedagdgicas. Pretende como objetivo propor estratégias de ensino com recursos
tecnoldgicos como o aplicativo Stop Motion, explorando sua aplicacdo em aulas de
Lingua Portuguesa no intuito de melhorar o processo de ensino-aprendizagem.

O recurso tecnolégico Stop Motion é um aplicativo utilizado para uma técnica de
animacdo que envolve a criacdo de movimento a partir de uma série de fotografias
sequenciais. Os objetos ou personagens sdo ligeiramente movidos entre cada quadro
dando vida e assim construindo a narrativa pretendida.

Tendo em vista essas concepcdes sobre o aplicativo Stop Motion, a pesquisa
realizada € de abordagem qualitativa de carater exploratorio e descritivo.

Conforme Bogdan e Biklen (1994) em suas reflexdes consideram que a pesquisa
qualitativa proporciona descrever a situacdo investigada de maneira detalhada. Dessa
forma, é possivel analisar minunciosamente fatos, fenémenos ocorridos conforme a
tematica estudada, ou seja, ¢ possivel entender “em toda a sua complexidade e em
contexto natural” (Bogdan; Biklen,1994. p.16).

Nesse sentido, o estudo teve o intuito de analisar como 0s recursos tecnoldgicos
como aplicativo Stop Motion, por meio de sua abordagem criativa e ltdica, contribui para
a formacao integral dos estudantes, permitindo a criacdo de animag6es com diferentes
cenarios e tematicas.

Os procedimentos metodoldgicos no que se refere a coleta de dados, foi a partir
da pesquisa de campo com observacdo participante com um grupo de 08 estudantes de
ensino médio de uma escola publica do municipio de Jauru- MT. As discussdes acerca

das aprendizagens seréo baseadas na perspectiva de Baktin (1997) considerando a relagéo
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de seus estudos sobre a Iinguagem. No decorrer da intervencdo pedagogica foi levado em
conta a participagdo dos estudantes, suas facilidades e desafios durante a execucdo da
atividade. Através da experimentacdo pretendeu proporcionar aos estudantes uma
experiéncia de aprendizagem mais envolvente e significativa para os estudantes e
consequentemente o desenvolvimento da criatividade e imaginacdo dos participantes

dessa pesquisa.

METODOLOGIA (OU MATERIAIS E METODOS)

A pesquisa é de abordagem qualitativa, (Bogdan; Biklen, 1944), realizada com
estudantes regularmente matriculados no 1° Ano do Ensino Medio. Apresenta
caracteristicas descritivas exploratdrias. A experimentacdo se deu através do
planejamento e execucdo de seis aulas, com duracdo de uma hora cada aula, em que 0s
estudantes foram convidados e vivenciar uma pratica com o Stop Motion. Foi realizada
pesquisa de Campo, com observacdo participante realizada em uma escola publica, da
rede estadual de ensino, localizada no municipio de Jauru- MT.

O l6cus da pesquisa se deu em ambientes reais dos colaboradores que foram
organizados e pensados 0s personagens para compor a narrativa. Conforme a criatividade
de cada grupo de estudantes, foram realizando as fotografias com bonecos pré-
selecionados conforme cenédrio escolhido, com a mediacdo do pesquisador, e,
posteriormente realizado as animag6es. Foram feitos dois grupos com quatro estudantes
cada, e a narrativa escolhida sendo do género Crdnica, mas de sua preferéncia para a
releitura em animacao.

Para coleta de dados os instrumentos utilizados foram as observacdes durante a
realizacdo e aplicacdo das atividades praticas com a ultizacdo do Stop Motion. Todo o
processo foi registrado em caderno de campo para nao perder detalhes paras analises e
conseguisse ser o mais fidedigno possivel. Logo, foram feitas as interpretacdes seguindo
a perspectiva da analise de Conteido de Minayo (2001) para melhor compreender o
fendmeno investigado. Considerando os pressupostos da autora que afirma que os dados
de andlise de aproximam da realidade, e em seguida feitas as interpretaces para melhor

compreender o fendmeno investigado. (Mianyo,2001).
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Alguns pressupostos tedricos que norteiam esse estudo estdo concentrados nas
reflexGes de Fontanella (2006), que contribui afirmando que “o Stop Motion € uma técnica
que proporciona a todos, mas a cada um em particular, diferentes motivagdes no &mbito
de seu desenvolvimento, de sua forma de interagir e que indispensavelmente deveria ser
trabalhada em equipe, exigindo de todos cooperacéo e interdisciplinaridade”, (Fontanella
,2006, p. 14).

Nesse aspecto, Moran (2015) evidencia que uso de metodologias diferenciadas
favorecem o processo de aprender principalmente no que tange ao uso de recursos
tecnoldgicos como Stop Motion [...] “a tecnologia traz hoje integracdo de todos os espagos
e tempos”, (Moran,2015, p.02). Portanto, a técnica se mostrou relevante e eficaz para a
compreensdo de conceitos complexos, incentivando a criatividade e a resolucdo de
problemas. Além disso, sua aplicabilidade pode ser estendida a varias disciplinas e niveis
educacionais.

No que se refere a anélise dos dados foi considerado a perspectiva proposta por
Minayo (2001) que consiste em trés etapas bésicas: pré-analise momento que s&o
realizadas as leituras flutuantes para consolidar a investigacao; exploracdo e escolha do
material, e métodos a serem aplicados; tratamentos dos dados que é o momento da
interpretacdo dos dados obtidos. Dessa forma, compreende-se que a pesquisa qualitativa
permite ao pesquisador extar mais proximo do locus da pesquisa. Portanto, ao estar
inserido no contexto dos participantes da pesquisa possibilitou maior detalhamento e

melhor compreenséo da investigacao.

RESULTADOS E DISCUSSAO

Essa pesquisa, baseia-se em uma experiéncia realizada em uma escola publica,
localizada no municipio de Jauru — Mato Grosso. No decorrer da realizacdo da atividade,
foi observado que o uso do Stop Motion atraves do aparelho celular dos estudantes como
estratégia metodol6gica de ensino apresentou relevancia no processo de aprendizagem
dos estudantes. Foi possivel perceber no decorrer da pesquisa, maior engajamento dos
estudantes com as atividades demonstrando uma participacdo mais ativa em sala de aula.

Foi observado que atraves dessa atividade houve uma compreensao profunda do
assunto estudado, género crbnica, em que todos o0s estudantes conseguiram criar

animacgOes, as quais possibilitaram aos estudantes explorarem e representarem 0s
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conceitos do aplicativo Stop Motion de forma mais visual e criativa, resultando em uma
compreensdo mais profunda dos topicos abordados.

As discussdes (analises) geradas a partir dos resultados foram interpretadas e
demonstraram demonstrando praticas mais criativas, e colaborativas, contribuindo para
a aprendizagem dos estudantes. Sendo valido considerar que este estudo pode corroborar
com outras pesquisas cientificas. Levando em consideragdo a referencia a autores e

teorias.

CONSIDERACOES FINAIS

Este estudo destacou algumas préaticas com a utilizacdo de recursos tecnoldgicos
como o aplicativo Stop Motion como uma estratégia metodoldgica relevante no contexto
educacional. Tendo em vista 0 objetivo de propor estratégias de ensino com recursos
tecnoldgicos como o aplicativo Stop Motion, explorando sua aplicacdo como estratégia
de animacgdes como metodologia de ensino. Foi possivel observar que houve avangos
entre os estudantes na percepcdo em relacdo ao género crénica, sobre o aplicativo Stop
Motion que muitos estudantes ainda ndo conheciam e conseguiram manusear de maneira
satisfatoria.

Os resultados indicaram que essa abordagem pode melhorar significativamente o
processo de aprendizagem, envolvendo os estudantes de maneira mais profunda nas
atividades. As ideias compartilhadas para que se chegasse ao resultado final demonstrou
maior colaboracdo entre os participantes. Diante do exposto, foi possivel observar que o
recurso tecnoldgico Stop Motion pode ser um suporte para utilizar efetivamente essa
estratégia em suas préaticas pedagogicas, podendo promover assim, um ambiente de
aprendizagem mais dindmico e enriquecedor.

Neste vies, portanto, cabe ressaltar que as praticas pedagdgicas com recursos tecnoldgicos
muito tem a contribuir com o processo de ensino-aprendizagem dos estudantes de ensino
médio. Bem como, contribuir com novas pesquisas acerca dos estudos da linguagem e

outras possibilidades de ensino com estratégias tenoldgicas através do Stop Motion.
Palavras-chave: Recursos Tecnoldgicos, Ensino-aprendizagem, Estratégia Pedag6gica
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