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RESUMO

A complexidade dos conteudos de ciéncias e biologia dificultam o processo ensino
aprendizagem, pela falta de visualizacdo e contextualizagdo com o cotidiano, resultando na
dispersdo da concentracdo em sala e desinteresse pelo assunto. As imagens dentro do
ambiente escolar que se configuram em cartazes, mapas, figuras de livros, propagandas,
dvds, pinturas, diagramas, gréficos, videos sdo elementos de recurso mediacional. A
informatica possibilita desenvolver uma série de ferramentas (realidade aumentada, mundo
virtual, projecbes em 3d, QR codes e animacédo) criando novos viés para a educacao,
trabalhando os contetdos programaticos de formas diversificadas. Os inUmeros recursos
das tecnologias de educacéo possibilitam a adaptacado dos contetdos de acordo com as
realidades dos estudantes, e é justamente nesse ponto que as midias podem estar inseridas
na Educacdo do Campo. Por essa razdo, a proposta do presente trabalho é desenvolver
animacoes graficas como ferramenta complementar ao ensino de ciéncias e biologia. Os
impactos do uso dessa metodologia na aprendizagem foi avaliada em estudantes do Colégio
Estadual do Campo Professor Valmir Nunes, oriundos de familias que vivem do trabalho na
agricultura, venda de leite, e atividades empregaticias em fazendas, na comunidade do Rio
do Tigre, municipio de Laranjeiras do Sul-PR. Os contetdos foram trabalhados através de
roteiros de histdria animados (screenboard) para expressar fendmenos cientificos inseridos
da realidade dos sujeitos do campo. O uso de desenhos e animacdo como objetos de
aprendizagem, permitiram a mediacdo de tecnologias aplicativos de celular como suporte
para os livros didaticos. As acfes possibilitardo a intermediacdo das convergéncias entre 0s
temas cientificos e realidade do estudante, melhorando o interesse pelo aprendizado.
Compreender a eficacia da aplicacdo dos desenhos e animagcdo como método de ensino
complementar foi importante para criar autonomias no processo de conhecimento, tornando

essa pratica mais motivante pela insercao de temas cotidianos do campo.

Palavras-chave: Métodos de Ensino. Tecnologia Educacional. Objetos de Aprendizagem.

Escola do Campo.



ABSTRACT

The complexity of science and biology content hinders the teaching learning process due to
the lack of visualization and contextualization with everyday life, resulting in the dispersion of
concentration in the room and lack of interest in the subject. The images within the school
environment that are configured in posters, maps, book figures, advertisements, dvds,
paintings, diagrams, graphics, videos are elements of mediational resource. Computer
science makes it possible to develop a series of tools (augmented reality, virtual world, 3d
projections, QR codes and animation) creating new bias towards education, working
programmatic content in diverse ways. The numerous resources of education technologies
enable the adaptation of the contents according to the realities of the students, and it is
precisely at this point that the media may be inserted in the Education of the Field. For this
reason, the proposal of this work is to develop graphic animations as a complementary tool
to the teaching of Biology. The impacts of the use of this methodology in learning was
evaluated in students of the Professor Valmir Nunes School of the Field, coming from families
living from work in agriculture, milk sales, and employment activities on farms, in the
community of Rio do Tigre, municipality of Laranjeiras do Sul-PR. The contents were worked
through animated history scripts (screenboard) to express scientific phenomena inserted
from the reality of field subjects. The use of drawings and animation as learning objects,
allowed the mediation of mobile application technologies as support for textbooks. The
actions will enable the intermediation of convergences between scientific themes and student
reality, improving interest in learning. Understanding the effectiveness of the application of
drawings and animation as a complementary teaching method was important to create
autonomies in the knowledge process, making this practice more motivating by the insertion

of everyday themes of the field.

Keywords: Teaching Methods. Educational Technology. Learning Objects. Field School.
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1 INTRODUCAO

A complexidade dos conteudos de ciéncias e biologia dificultam o processo
ensino aprendizagem, pela falta de visualizacdo e contextualizagcdo com o cotidiano,
resultando na dispersao da concentracdo em sala e desinteresse pelo assunto.
Aparentemente o fendmenos envolvidos no processo de aprendizado de ciéncias ao
longo do tempo foram se tornando dissociados das vivéncias cotidianas, e dessa
forma ocorre um comprometimento da compreensédo das possibilidades cognitivas
(PRUDENCIO; GUIMARAES, 2017, p. 2). Uma das estratégias para facilitar o
aprendizado € o uso do livro didatico, que constituem materiais em qualquer formato
gue funcionam como manuais escolares. Contudo € importante que essas obras
tenham uma utilidade mais pratica vinculada a vida do estudante, pois caso isso ndo
seja atendido, uma certa dispersao metodoldgica resulta numa debilidade no ensino
(MARTINEZ; RUBIO, 2018, p. 3). O livro didatico ndo supre todas as duvidas e
dificuldades do alunos na construcdo do conhecimento, sempre é necessario uma
metodologia de ensino complementar diferenciada, e é nesse ponto que se destaca o
uso de desenhos e animacdes, possibilitando ensinar de forma ludica a abstracao,
dando vida aos fendmenos cientificos facilitando sua compreensao.

As imagens dentro do ambiente escolar que se configuram em cartazes,
mapas, figuras de livros, propagandas, dvds, pinturas, diagramas, graficos, videos sdo
elementos de recurso mediacional. Recorrentemente os professores fazem o0 uso
desses objetos para apresentar e discutir informacdes, estabelecer relacdes do
contetdo com sua aplicacao préatica na vida, e também estimular o desenvolvimento
do sentidos e da criatividade (SILVA; AGUIAR Jr.; BELMIRO, 2015, p. 609).

Ao referir-se sobre os desenhos pode-se observar historicamente que a
utilizacdo desses elementos na humanidade vem desde a pré-histéria quando a
linguagem escrita ndo tinha ainda se desenvolvido. Basicamente a comunicagao era
realizada através de desenhos denominados de pinturas rupestres registrados em
cavernas habitadas pelos ancestrais do homem moderno (ASSOCIACAO
BRASILEIRA DE ARTE RUPESTRE, 2009).

Os aprendizados praticos e relatos historicos eram repassados de geracéo a
geracdo por um longo periodo através de gravuras. Nas ilustracdes egipcias que
acompanham os hieréglifos, os desenhos narram a trajetoria de vida e pds morte,

contudo foi nas representacdes gregas dos deuses entre outros, que os desenhos



foram evoluindo e ganhado significados diferentes sendo inclusive pressupostos da
linguagem escrita (ASSOCIACAO BRASILEIRA DE ARTE RUPESTRE, 2009).

A arte de desenhar acompanha historicamente o homem em todos os seus
processo de evolucéo, e portanto € um elemento indispensavel no ensino, que pode
ser usado para obter a aprendizagem significativa, agregando conhecimento com
algum tipo de experiéncia emocional e sensitiva (MOREIRA, 2010).

A animacao é uma estratégia tecnoldgica que permite dar vida aos contetados
e ir além de leituras e copias dos livros didaticos, de forma que o conhecimento pode
ser construido como uma pratica didatica para desenvolver novas habilidades
(BARAK, 2010).

Nesse contexto a tecnologia se desvincula de seu uso inadequado em sala, e
passa a jogar a favor da educacdo. As tecnologias veem ganhando for¢ca na
atualidade, se tornaram acessiveis, especialmente pelo uso de dispositivos portateis,
como por exemplo o celular. Na educagdo constituem um &area promissora na
atualidade, por trabalharem na criacdo e incorporacdo de midias de informacéo e
comunicacdo para apoiar os processos de ensino e aprendizagem em diferentes
aspectos da educacdo formal e ndo formal. Nesse contexto estdo inseridos os
desenhos e animacdes, que ajudam a visualizar conceitos abstratos, facilitando a
compreensao dos estudantes, e instigando-os a estudar todos os fendmenos
cientificos de forma ludica (DIAS; CHAGAS, 2015).

A informatica possibilita desenvolver uma série de ferramentas (realidade
aumentada, mundo virtual, projecdes em 3d, QR codes?) criando novos viés para a
educacédo, trabalhando os contelddo programéticos de formas diversificadas. Os
inimeros recursos das tecnologias de educacdo possibiltam a adaptacdo dos
conteudos de acordo com as realidades do estudante, e € justamente nesse ponto
que as midias podem estar inseridas na Educacédo do Campo?.

Nessa perspectiva a Escola do Campo nasce e se desenvolve no bojo da
Educacdo do Campo, baseada nas experiéncias de formagdo humana, no contexto
da luta dos movimentos sociais camponeses, por direito a terra e educagéo, 0 acesso

ao conhecimento e a garantia ao direito da escolarizacéo para os sujeitos do campo

1 QR code, ou cédigo QR, é a sigla de "Quick Response" que significa resposta rapida. Sao cédigos de
barras com capacidade de ser interpretado rapidamente pelas pessoas.

2 Busca proporcionar aos sujeitos do campo o direito a educagédo, especialmente a escola, e a uma
educacédo que seja no e do campo, valorizando sua cultura e saberes informais.



numa formacao contra — hegemonica desenvolvendo um projeto de transformagao
social, proporcionando simultaneamente transformacdo do mundo e a
autotransformacao humana,(CALDART et al, 2012).

Segundo Caldart (2010), a valorizacao da educacdao integral e direcionada aos
sujeitos do campo, suas culturas, conhecimentos prévios, e sua identidade, possibilita
a interacdo entre o trabalho intelectual e manual, construindo estratégias para a
interdisciplinaridade vivenciada na Escola do Campo, bem como a interacdo com toda
a comunidade externa possibilitando relagGes e dialogos com todos 0s sujeitos.

Usualmente as escolas inseridas no campo, sdo carentes de materiais
relacionados ao uso de midias, e o formato pedagdgico instituido € muito similar as
escolas inseridas na cidade, uma vez que a Matriz Curricular utilizadas nas escolas
sdo as mesmas, a percepcao dos professores e estudantes das escolas dos grandes
centros sao diferentes das percepc¢des do campo, uma vez que a realidade vivida
pelos sujeitos séo diferentes e necessitam de novos métodos de ensino que supram
essas necessidades observadas.

Uma série de fenbmenos ricos sao percebidos no campo que podem ser
usados para ensinar ciéncias e biologia, aplicar uma animag¢do como metodologia de
ensino para trabalhar melhoramento genético de sementes por exemplo, foge do
convencional, porque pode-se perceber através dela as combinacbes de
cromossomos que da identidade as diferentes espécies vegetais de modo atrativo

para esses sujeitos.

1.1 PROBLEMA DE PESQUISA

A dificuldade do ensino de ciéncias e biologia decorre da falta de
desenvolvimento ou uso de instrumentos que permitam a visualizacao dos fenémenos
naturais, e por essa razdo as disciplinas penam por nédo ter a devida atratividade.
Observa-se uma dificuldade dos professores de desenvolver novas metodologias e
sequéncias didaticas de ensino que motivem os educandos a adquirir conhecimento.

Na Escola do Campo essa problematica € aumentada pela falta de dialogo
entre o livro didatico e materiais de ensino aprendizagem que seguem um formato
anico, usualmente destinados as escolas da cidade. Assim toda a riqueza vivenciada

pelo homem do campo é negligenciada nos livros didaticos, pois ndo valorizam as



especificidades dos sujeitos, atrelado meramente a um modelo fechado da matriz
curricular béasica.

A aprendizagem precisa de novos meétodos de ensino que visem despertar o
interesse dos estudantes e ndo o desprezo pela educagcéo como algo fora do alcance,
tornar essa educacao palpavel e visivel de modo a dar sentido no conhecimento que
figue gravado e ndo apenas decorado.

Na Escola do Campo € necessario o desenvolvimento de métodos que
exaltem essas riquezas, e propiciem o0 reconhecimento do cotidiano como um
laboratorio natural de aprendizado, atrelando ciéncias com as atividades
desenvolvidas no campo. A insercdo de novas estratégias de ensino e objetos de
aprendizagem nas escolas, poderiam tornar palpavel alguns conhecimentos, dando
sentido ao cotidiano, e possibilitando uma aprendizagem significativa para a vida,

distanciando-se no mero papel de “decoreba” dos fatos.

1.2 HIPOTESE

O uso de animacéo e desenhos como objeto de aprendizagem, traz um novo
horizonte para o ensino, através da mediacao de tecnologias simples e acessiveis que
estdo presentes no cotidiano. As midias funcionam como ferramentas de suporte para
os livros didaticos, intermediando as convergéncias entre os temas cientificos e
realidade. E possivel através delas aproximar os conteidos através de roteiros de
historia, para expressar onde os fenémenos cientificos estdo inseridos da realidade
dos sujeitos do campo.

Desenhos sdo sentimentos e expressao da complexidade das coisas expostas
de forma simples, objetiva carregada de informacBes, estdo incutidas na nossa
histéria ha muito tempo antes da escrita. A animacdo ndo é nada mais que a
dinamizacdo do desenho através do movimento facilitando o processo cognitivo e

prendendo espontaneamente o estudante ao conhecimento util e pratico.

1.30BJETIVOS

1.3.1 Objetivo geral



Propor desenho e animacdo como uma ferramenta complementar ao ensino

de Ciéncias e Biologia para a Escola do Campo

1.3.2 Objetivos especificos

|. Executar oficinas para desenvolvimento do coletivo no processo de
construcdo de desenhos animacao;

Il. Desenvolver desenhos e animacfes graficas para o ensino de Ciéncias e
Biologia na Escola do Campo, relacionando o conteddo com o cotidiano dos
estudantes;

VI. Aplicar o desenho e animacdo como mecanismo complementar de
aprendizado trazendo de modo palpavel os contetdos cientificos;

V. Avaliar a efichcia da aplicagdo de desenhos e animacdo no ensino

aprendizagem por intermédio de entrevista.

1.4 JUSTIFICATIVA

A cada dia é mais dificil ao professor desenvolver métodos de ensino eficazes
gue motivem os estudantes na busca e exploracdo de novos conhecimentos. Um
evento presenciado nas escolas da cidade e do campo, € o distanciamento entre a
abstracao cientifica e a realidade, e justamente nesse ponto que a tecnologia pode se
transformar numa ferramenta importante no ensino-aprendizagem

As midias de tecnologia de informacdo sdo carregadas de apelos
audiovisuais, especialmente no que diz respeito a insercdo nos aplicativos e
programas de imagens que remetem a gravuras, graficos ilustracdes e pinturas
(TEIXEIRA; ARAUJO, 2007). O efeito do desenho e animacdes traz praticidade a um
mundo abstrato dos conteudos curriculares, pois varios fendmenos podem ser
demonstrados através de modelos didaticos dindmicos.

A educacédo vem passando por grandes mudancas que aumenta a dificuldade
para os professores desenvolver os temas propostos a ciéncia e biologia, devido a
complexidades e abstracdo dos conteudos cientificos, o que acarreta a dificuldade de
entendimento do estudantes devido a falta de abstracéo e aproximacao da realidade,

com os desenhos e animacao essa aproximagao se torna possivel e pode ser aplicada



de maneira interdisciplinar interagindo com todas as areas do conhecimento assim
facilitando o entendimento e compreenséo.

Os temas que envolvem a area de ciéncias e biologia sédo relativamente
complexos, e muitos deles néo visiveis através do mundo real, cabendo ao imaginario
dos estudantes abstrair as informacdes para possibilitar a compreensdo. Grandes
mudancas devem ser previstas nas metodologia de ensino que garantam atingir uma
geracdo movida por produtos tecnoldgicos, mas de forma segura, eficaz e positiva,
usando os recursos de tecnologia educacional para fornecer informacdes Uteis,

aplicada ao cotidiano.

2. REFERENCIAL TEORICO

2.1 Estratégias de ensino aprendizagem

A definicdo do planejamento de trabalho do professor a ser executado nos
ambientes formais, ndo formais (escola) e informais (comunidade) deve estar atrelado
aos fendmenos do cotidiano. Isso d& alguma significancia para os conhecimentos
formais, melhorando a relacéo entre professor e estudante, possibilitando influencias
socioculturais desenvolvida por essas a¢des formais, informais, e ndo formais, nas
estratégias de ensino a acdes devem ajudar o aluno a compreender as possibilidades
e limitagdes do raciocinio logico, e suas relagdes com outras formas de conhecimento
(LIBANEO,1999, p. 23).

As tarefas desenvolvidas em sala de aula, devem criar situa¢des que estimulem
os conflitos cognitivos, colocando em questdo sua forma previa de conhecimento
adquirida empiricamente. Dessa forma € importante ter mecanismos de representacao
do conhecimento, quando estiverem esgotadas a possibilidades de compreenséo de
um fendmeno através de suas manifestagdes naturais (AMARAL, 1997, p. 14).

A valorizagao da aprendizagem e da interacdo estudante e professor, ocorre
guando ha um evento dindmico experimental que possibilita integrar teoria e pratica,
tornando algo abstrato em algo visivel e palpavel. Praticas de ensino com essa
natureza, criam interdisciplinaridade mostrando que o conteudo pode ser visto sob o
ponto de vista da quimica, fisica e biologia simultaneamente. Quando o estudante
vivencias essas préaticas de interdisciplinaridade, e visualizacdo dos fendmenos

cientificos, aumenta o interesse pelos conhecimentos cientificos, despertando a



motivacdo para ampliar seus métodos de estudo e interesse pelo conhecimento,
guanto mais relagdes conseguem fazer entre diferentes conhecimentos e o real, mais
memorizam, interpretam e compreendem.

No cenario da educacdo as metodologias de ensino mais utilizadas séo as
aulas teoricas com dialogos entre professor aluno, utilizagéo dos livros didaticos, TV
e multimidia. Contudo esses métodos envolvem pouco a participacdo do aluno, que
assume um papel passivo no aprendizado, apenas como receptor da informacao.
Diante desse contexto, professores devem adotar praticas de ensino mais dinamicas,
que transformem o conteddo num instrumento ativo de aprendizagem, sendo o
estudante o agente interativo, (GONCALVES, 2007).

2.2 Métodos de ensino

Varios métodos de ensino sdo desenvolvidos pelos professores, teoria
aplicacao do livro didatico como principal método, aulas préticas e expositivas podem
auxiliar na aprendizagem de conceitos cientificos de maneira concreta sdo pouco
utilizadas, pois é mais facil trabalhar o que Ja esta pronto do que preparar algo
diferenciado, nas escolas urbanas ha mais recursos didaticos que possibilita a
aplicacdo de novos métodos de ensino como o uso de tecnologias, ja nas escolas do
campo nao ha recurso didaticos variados o que dificulta a aplicacdo de métodos e
aulas expositivas para demostrar os fendmenos estudados.

A aplicacdo de novos métodos de ensino requer uma boa didatica, assim
quando se desenvolve ferramentas diferenciadas de ensino é necessario que o
professor esteja preparado para a instrumentacdo didatica, para ter mais seguranca
na execucao das atividades propostas (LIBANEO, 2002).

O processo de ensino deve se dar de maneira tedrica e pratica relacionando se
com a realidade dos educandos deixando o conteudo mais palpavel e de facil
compreensao. O professor como mediador do ensino tem a responsabilidade de
correlacionar os assuntos com o cotidiano, trabalhando contetdos cientificos
complexos de maneira mais didatica possivel. Praticas desse tipo atraem a atencéo
dos educandos, ativando seus subsuncores (sentidos) e possibilitando a
aprendizagem significativa.

A utilizacdo de recursos didaticos variados como desenhos e animagdes deixa

0os conteudos mais acessivel, e desenvolve no educando a imaginagdo que traz



realizagbes (MONTENEGRO, 2004). Desse modo a constru¢do do conhecimento
ocorre de maneira mais clara, deixando as aulas e atividades mais interativas e
atrativas, e preservando o aspecto de complexidade dos conteudos cientificos.

Além de desenhos e animacédo os jogos didaticos sdo muitos utilizados como
praticas no desenvolvimentos de alguns conteudos. Os educandos aprendem o0s
conteudos cientificos de maneira divertida e interativa, desenvolvendo habilidades de

trabalho em grupo, socializacado, raciocinio logico e interpretacdo do conteudo.

2.3 Ensino escolar e cotidiano do estudante

Buscar uma educacéo voltada para o cotidiano e de suma importancia para
tornar o aprendizado mais interessante, tornando significativo para a vida os
conhecimentos cientificos e sua aplicacdo pratica. Na educacdo do campo a
necessidade de aplicar os conhecimentos com a realidade dos sujeitos é de extrema
importancia. Nesse sentido os conhecimentos informais podem estar associado aos
conhecimentos formais gerando uma valoracdo do que o sujeito carrega consigo de
vivencia (CALDART, 2002).

E preciso combater a desigualdade no cotidiano escolar evidenciando relagdes
respeitosas com todos os estudantes valorizando todos os conhecimentos ja trazidos.
Portanto, as metodologias de ensino independente de seus recursos didaticos devem
propiciar a aproximacao da realidade vivenciada com a explicacdo do fenébmeno
cientifico. Nesse contexto as animacgfes construidas a partir do desenho, devem
trazer a identificacdo de processos do cotidiano do campo, e demonstrar quais
elementos cientificos estdo envolvidos. Imagine a explicacdo de geracéo de hibridos
de semente como exemplo, podemos simular através da animacdo todos os vieis
cientificos envolvidos nesse processo de producdo, dando significaAncia as técnicas
aplicadas na agroecologia. Cada vez que o sujeito vé sentido no aprendizado, abre-
se canais para adquirir novos conhecimentos. Dessa forma o desenvolvimento de
objetos de aprendizagem que contemplem essa relagdo com o cotidiano, torna-se
extremamente relevante para melhorar os métodos de ensino e a qualidade de vida
dos sujeitos (DURE, ANDRADE, ABILIO 2018).

Obviamente quando had o desenvolvimento de uma nova metodologia de
ensino, ha também a necessidade do treinamento do educador para instrumentar essa

ferramenta. Por essa razéo, existe uma necessidade prévia de planejamento nas



atividades de sala de aula permitindo flexibilizacdo entre conhecimento cientifico, o
cotidiano e a praxis pedagogica (FARO, 2009).

2.4 Animacéao e desenho para o ensino

A animacao e o desenho séo ferramentas que auxiliam no processo de ensino,
caracterizada por demostrar os fenémenos de dificil visualizacdo assim melhorando a
possibilidade de visualizacdo dos educandos (FISCARELLI et al., 2009).

Assim como a animacao desenhos séo utilizados para retratar através de tracos
e delineados fendmenos cientificos como por exemplo, para facilitar a visualizacéo
dos temas cientificos como podemos observar nos livros inumeras ilustracdes que
auxiliam na criatividade e percepcao.

Ha varios estilos de desenhos que podem ser utilizados nas representacdes de
fenbmenos bioldgicos, cabe ao professor adaptar cada desenho e animacéo levando
em consideracao a idade e a capacidade cognitiva. Desse modo, é mais interessante
para os estudantes das series iniciais 0 uso de desenhos com caracteristicas mais
ludicas, enquanto no ensino médio esses devem ter uma caracteristica e propor¢cao
mais realista. De acordo com Soares (2019), podemos expressar o desenho nos
seguintes estilos:

llustracdo — consiste de producédo obras bidimensionais e tridimensionais, num
processo artistico baseado ou ndo numa imagem real. A marcacao de superficie é
realizada de forma a criar contornos e contrastes;

Caricatura — consiste numa producdo grafica baseado na representacdo de
forma carregada ou exagerada, destacando-se aquilo que visualmente chama mais
atencdo. A caricatura nao restringe somente ao desenho, se destaca nas pinturas,
artes cénicas e teatro.

Disney — consiste de producdes graficas usadas para representar objetos
animados (pessoas, animais, plantas) com propor¢cdes bem proximas das realistas,
mas o que se distingue neste estilo, sdo o rosto e o cabelo “cartunizados” e
expressoOes faciais um tanto exageradas.

Cartoon — consiste um desenho humoristico, animado ou n&o, de carater
extremamente critico que retrata muito sinteticamente algo que envolve o dia a dia de

uma sociedade.
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Mangé - € o nome dado ao desenho as histérias em quadrinhos de origem
japonesa. O estilo de traco difere dos gibis de outros paises. Os personagens dos
qguadrinhos japoneses sempre tém olhos grandes e corpos esguios.

Chibi - € uma variacdo do Manga que acabou por torna-se um estilo proprio.
Chibi em japonés significa literalmente baixinho, é utilizado para indicar um traco de
desenho de personagem bastante estilizada, sendo a principal caracteristica a cabeca
do mesmo tamanho do corpo (as vezes corresponde a metade do tamanho do corpo).

Realista - € o desenho que mais se aproxima da imagem retratada e nesse
processo ao artista representa geralmente um modelo vivo ou fotografia para retratar
com exatidao o desenho.

HQ - sdo desenhos que retratam seres com as formas muito realistas, contudo
suas poses buscam ressaltar a forga e sensualidade, seja masculina ou feminina.
Usados principalmente em histérias em quadrinhos descrevendo objetos com
personificacado de herai.

As animacgdes sao ferramentas eficazes que possibilitam visualizar de forma
mais dindmica e explicita os conteudos trabalhados, facilitando a visualizagdo dos
fenbmenos bioldgicos e ndo ficando apenas na imaginacdo (MENDES, 2010). As
animacgdes Segundo Little (2018), podem ser aplicadas como:

Animacgao Tradicional — é a forma de animagdo mais antiga, também
conhecida por animacgao classica, € uma animacao feita através de frame a frame,
cada quadro de desenho e desenhado a mao. Ate o inicio do ano 2000, foi utilizadas

pelos grandes estudios uma das animacgdes é O Rei Ledo.

2D Digital — Utiliza os mesmaos principios da animacao tradicional, mas ganha
mais agilidade com o auxilio da tecnologia aplicando os desenhos em softwares como
o Adobe Animate, que permite aplicar e tracos de uma uUnica vez nos quadros de
mesmo desenho.

3D — E um tipo de animacdo criada a partir de imagens geradas por
computador, onde, através de calculos matematicos, é possivel dar forma aos
personagens, cenarios e objetos, bem como editar seus movimentos, iluminagéo e
posicionamento da camera. E a animag&o mais utilizada no mundo pra filmes, series,
e em simulagdes com pessoas reais.

Stop Motion — E uma animacgéo que utiliza principalmente uma camera e

modelos reais, onde os movimentos séo fotografados quadro a quadro, formando a
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composicdo final. Um exemplo é o filme Fuga das Galinhas, sendo utilizado em
trabalhos com criangas onde possibilita demostrar toda a magia da animagéo. Sendo
esse modelo de animacao aplicado no presente trabalho.

Rotoscopia — E uma técnica de animacéo 2D, em que o animador utiliza
imagens reais para produzir as cenas animadas, a cena é gravada e separado 0s
fremes, possibilitando desenhar por cima do filme original. Foi utiliza na producéao do
filme Branca de Neve e os Sete Andes.

Aintegragao entre a tecnologia e os conteudos cientificos traz novas formas de
ensinar a biologia dando maior visualizagdo a conteudos de dificil visual, trazendo de
forma ludica e clara possibilitando melhor aprendizagem e compreensido para os
educandos além da participagcdo dos educandos com a valorizagdo do processo
educativo.

Os professores como norteadores dessa metodologia devem avaliar e utilizar
as animacdes e desenhos de maneira a contribuir pois nem sempre a animacgao pode
ser eficaz (MARSHALL, 2002).

Compreender os recursos de multimidia possibilita a eficacia na aplicagao das
animacgbes e desenhos como método de ensino, assim professores e estudantes
podem se sentirem motivados e criar autonomias nos processos do conhecimento,
sem deixar de fora o conhecimento ja colocado pelo estudante.

Alguns software gratuitos podem ser utilizados na criagao de animagdes dentre
eles, o software pencil 2D, Synfig, Stykz, Blender, Clara.io, Daz Studio e animation
pape. Esses programas trabalham com insergéo de frames ou Iaminas extraidos de
fotos de aplicativos de fotografia, criando um experiéncia similar a brincadeira do
homem palito feito com passar de folhas de um bloco de notas. Os frames sao
organizados dentro do programa numa sequéncia, e quando digitalmente passados
um a um num certo periodo de tempo, criam a impressao de movimento gerando a
animacgao. Quanto mais frames por minuto forem introduzidos na animacgao, mais

realista e detalhado se torna o movimento.

3. METODOLOGIA

A aplicagdo dos instrumentos de midia na produgdo de animagao, sera
realizada no periodo de agosto a dezembro de 2019, em conjunto com estudantes do
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Colégio Estadual do Campo Professor Valmir Nunes, (Figura 1) o qual esta situado na
comunidade do Rio do Tigre®.

A escola atende educandos da comunidade do Rio do Tigre e de todos as
comunidades vizinhas sendo estes oriundos de familias que vivem do trabalho na
agricultura, tendo como base da renda a lavoura, a venda de leite, e o trabalho
empregaticio em fazendas. As familias sdo em sua maioria de classe baixa a média
com grau de escolarizacdo dos pais até 42 série do ensino fundamental.

Atualmente, a escola registra 49 matriculas distribuidas em dois turnos, onde
as turmas sao relativamente pequenas, no periodo matutino sdo atendidos os
estudantes do ensino médio com 3 turmas no periodo vespertino 4 turmas do ensino
fundamental, o colégio conta com 4 salas de aula, biblioteca, salas dos professores e
uma sala para a secretaria e pedagoga, além de contar com amplo espago para
cozinha e area de lanche e lazer, uma quadra de futsal ao lado da escola além dessas
estruturas o colégio cede uma sala para o funcionamento do posto onde o médico e

dentista vem atender os educandos e familiares.

Figura 1 — Estrutura fisica do Colégio Estadual do Campo Professor Valmir Nunes,

A) imagem da frente do colégio; B) imagem da lateral do colégio.

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019

A natureza da pesquisa é exploratdria de base qualitativa, sendo desenvolvida

por procedimento de pesquisa documental, levantamento Dbibliografico e

3 Comunidade pertencente a Laranjeiras do Sul - Paran4, situada a uma distancia de 45 Km do Nucleo
Regional de Educacéo, o nome Rio do Tigre foi dado pelos primeiros moradores devida a presenca de
tigres na comunidade.
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experimentagcdo sobre aplicacdo de desenhos e animagdo no processo ensino
aprendizagem dos conteudos de Biologia.

As atividades de pesquisa tem como base a produgcdo dessas midias com
roteiros semiestruturados com as turmas do Ensino Fundamental, buscando ampliar
as metodologias de ensino com foco nas escolas do campo que sofrem com a falta
de recursos tecnoldgicos.

Inicialmente foi realizado um confronto do conteudo programatico aplicado na
disciplina com possiveis situagbes de criacdo de desenhos para representar os
fendmenos a serem abordado dentro da area de Ciéncias e Biologia. Esses dados
foram importantes para definir a constru¢céo das midias de acordo com a necessidade
de cada conteudo, e seu uso para o ensino. Um mapa conceitual foi construido como
planejamento de aula para facilitar o trabalho do professor como guia processual para
os professore e estudantes construirem os objetos de aprendizagem.

Um treinamento em forma de oficina foi realizado com 26 estudantes do ensino
Fundamental no dia 5 de agosto no horario da disciplina de Ciéncias, para
desenvolvimento dos frames ou pranchas de desenho para compor as animagoes. Na
producdo do material os educandos foram divididos em grupos, contendo de 4 a 6
alunos, cada um deles responsavel pela representacdo de uma parte do fenébmeno
abordado dentro do conteudo programatico. Um grupo retratou a germinagéo, o outro
o brotamento e assim sucessivamente até completar o ciclo. Essa metodologia foi
adotada em fungao da escassez de tempo disponivel, dentro da disciplina para a
execugao da atividade. O ideal seria atingir a quantidade de quadros para criar o efeito
de persisténcia de visdo diminuindo o efeito estatico possibilitando mais
movimentagao das imagens no programa.

O aspecto positivo do desenvolvimento desse trabalho foi a acolhida de toda a
equipe do Colégio, que disponibilizou tempo e espaco para a oficina, fazendo com que
os estudantes tivessem um ambiente de interagdo. Os grupos foram alocados na sala
de aula do 6° ano, e a oficina contou com a participacédo das professoras que ajudaram
na organizacao dos estudantes.

O segundo dia da oficina ocorreu no dia 19 de agosto, para o termino dos
quadros de desenho e aplicagdo do questionario (Apéndice A) para analise da eficacia
do trabalho. Nesse dia os estudantes permaneceram em suas respectivas salas,
(figura 2), e o tempo para o desenvolvimento da atividade envolveu a carga horaria

cedida pelas professoras. Os estudantes participaram satisfatoriamente e
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responderam o questionario no anonimato possibilitando assim relatar a real
experiéncia no desenvolvimento da animacdo e relagcbes com os conteudos e
cotidianos dos mesmos.

O tempo de realizagao de apenas dois dias dificultou a produg¢ao da animagao,
pois a quantidade de quadros de imagens confeccionadas durante a execucdo da
atividade foi abaixo do ideal. A persisténcia de visdo € alcangcada quando se produz
de 12 a 24 quadros por segundo, pois nessas condigdes a retina do olho humano
detecta o objeto com movimento muito préximo do real, e 0 nosso cérebro é engando

com a sensagao de movimento.

Figura 2 - Alunos do Ensino Fundamental participando da oficina de desenho e

animacéao A) Explicagcéo da atividade de desenho e animagéo para os estudantes; B)

elaboragao dos desenhos e aplicacdo do questionario.

Os aspectos do cotidiano e vivencia pessoal foram inseridos no contexto da
disciplina num roteiro STORY BOARD, para criar a histéria da animacéo, através de
um esbogco de imagens e comandos. Posteriormente, esse desenhos foram
digitalizados para extensdo de midia compativel com os software de edi¢cdo de
imagem.

As animagdes foram construidas com o uso de aplicativos gratuitos de celular
tipo STOP MOTION, o software agrupa as imagens, esquemas, animagoes e textos.
Assim as imagens produzidas que foram traduzidas em linguagem vetorial por
digitalizagao resultaram em arquivos de videos com pequenos tamanhos, que podem

ser disponibilizados através da Web ou em midias 6pticas e magnéticas. O software
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utiliza a técnica (movimento parado) para simular o movimento de um objeto
inanimado através de um sequencial de fotografias de diferentes posi¢gdes do objeto.
Essas fotografias sdo chamadas de frames ou quadros, sendo fotografada a partir de
um mesmo ponto, inserindo pequenas mudangas e leves alteragdes no objeto dando
a ideia apds a sequéncia dos frames de movimento (Figura 3). Os frames foram
projetados para uma sequéncia de imagens variando entre 4 a 12 quadros por

segundo, para causar a impressao de movimento.

Figura — 3: As imagens (A, B, C e D) mostram os desenhos produzidos pelos

estudantes sobre as fazes de plantio, germinagéo, crescimento e colheita do milho.

‘* e, \—

x\\ \/ A

C) D)

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

A identificacdo dos ganhos potenciais de conhecimento complementar no
processo ensino aprendizagem serdo efetuadas a partir de entrevista por questionario
objetivo sobre a animacgdes tratadas como refor¢o do conteudo. Apds a aplicacdo do
guestionario, os dados serdo tabulados e representados através de gréficos
qualitativos. A analise dos dados foi fundamentada no registro das observacgdes do

ambiente escolar, com base nessas informagdes foi possivel planejar e programar
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atividades diretamente relacionadas aos aspectos tedrico-metodologicos e
procedimentais da disciplina de Biologia. No que diz respeito as animacdes serao
usados trés critérios de avaliacdo de acordo com metodologia proposta por Luz
(2015): (1) Aspecto Cientifico — qualidade cientifica, clareza e contextualizacdo; (2)
Aspectos Estéticos — tratamento formal da imagem e qualidade dos elementos
gréficos.

A tecnologia € algo intrinseco no dia a dia dos educandos seja na escola ou em
outros ambientes a maior parte do tempo gasto nas midias sociais e em aplicativos,
se faz necessaria a utilizacdo dessas tecnologia voltada para meios informativos e
educacionais como ferramenta de ensino aprendizagem aplicada em novas
metodologias auxiliando nos conteudo cientificos assim despertar o interesse dos
educando em aprender (SABINO, 2016).

Uma ferramenta tecnolégica de ensino sdo os desenhos e animacoes,
deixando os conteldos complexos mais abstratos e de facil assimilacdo, a
metodologia de construcdo das animacgfes requerem um planejamento prévio do
assunto tratado montando assim uma sequéncia logica de desenhos para aplicar a
um software e criar a animac¢éo, ampliando assim a capacidade de compreensao e
visualizagao dos fendmenos.

O tema abordado nos desenhos e animacdo deve facilitar e possibilitar
pesquisas bibliogréficas, a fim de montar um roteiro sistematico do assunto dessa
forma ao produzir a animacdo o aluno esta fixando o conteddo e desenvolvendo
técnicas de reproducédo em formas diferentes de interpretacdo dando assim vida e
movimento ao tema abordado.

Existe a necessidade do maximo de aproximacao da realidade do desenho
criado com a realidade do estudante para sensibilizar o real sentido da informacéo
transmitida e assim demostrando que o conteudo cientifico ndo esta longe da sua
realidade despertando assim o0s conhecimentos informais dos educandos e
aprimorando esses conhecimentos.

A escolha do tema nesse sentido devera envolver 0s seguintes aspectos: a)
cultura previa do publico alvo; b) nivel cognitivo; c) linguagem considerando a idade;
d) conhecimento que podera ser agregado; e) nivel de relacdo com o cotidiano; f)

duracéo do video

4. RESULTADOS E DISCUSSAO
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|. Pratica de construcao do desenho

As atividades desenvolvidas com o ladico na escola do campo Valmir Nunes
demonstraram uma surpreendente eficacia do método de uso das animagdes no
processo ensino aprendizagem (Figura 4). Os estudantes foram capazes de
compreender o fenbmeno estudado, mesmo sem ter o conteudo explanado
previamente em sala de aula, como exemplo uma estudante do 6° com um explicacéao
geral desenvolveu os desenhos em todas as etapas de germinacgao e fecundacgéo do
milho, mesmo sem ter um conhecimento avancado do contelddo, o que demostra a
importancia da relacdo com o cotidiano, pois em casa ela ajuda e visualiza o processo
do plantio e colheita do milho.

A tematica de germinacédo e polinizacdo do milho exigiu o cumprimento dos
passos que estao No processos comuns na animacao entre eles: roteiro, relagdo com
o conteudo, sensibilidade, e manuseio do programa, e esses procedimentos
possibilitaram a percepcao da importancia da aplicacdo do desenho e animacao no
processo de ensino (LIBANEO, 1999).

A construcéo da animacgéo deve ter como passo inicial a pesquisa do assunto
e criacdo do roteiro, que estabelece a base de dados para o uso adequado dos
recursos em funcdo do tema a ser aplicado. Os dados obtidos através do questionario
revelaram que um total de 26 estudantes, o equivalente 69% da turma entenderam a
importancia da elaboracado e organiza¢do de um roteiro, o que pode ser muito Gtil para
outras atividades de aprendizagem como por exemplo, organizacdo e
desenvolvimento de método e disciplina para o estudo. Todo o0 processo de
aprendizagem exige uma preparacao previa que deve vir do proprio estudante, e isso
cria  mecanismos de memorizagdo mais eficientes, especialmente quando as

atividades agregam algo pratico e que exige uma sensibilidade artistica.

Figura 4 — Entrevista da experiéncia dos estudantes com relacéo as praticas de

construcdo do desenho e animacéo para aprendizado de um conteudo.
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

Uma questédo importante € a aproximacao da animacao com 0s objetivos do
conteudo, nesse caso 84% dos alunos demonstraram que a atividade possuiu uma
relacao significante com os enunciados cientificos. Nessa perspectiva a aprendizagem
deve promover uma mudanca do ponto de vista do aluno, de maneira que a sua
realidade seja vista como algo que pode ser explicado pela ciéncia. E importante que
as atividades préticas gerem experiéncias que atinjam areas do cérebro que propiciam
emocodes positivas de tal forma que a informacao seja transferida eficazmente para a
memoéria de longa duracdo. Dentre os 26 estudantes consultados 96% se identificaram
a proposta da atividade, demonstrando que a forma de aprendizagem com o0 uso de
animacao sdo extremamente divertidas e auxiliam na fixacdo do contetdo.

Nas escolas do campo hé dificuldade para o0 acesso a tecnologias de midias, e
nesse ponto a instrumentacdo da animacéo deve ser feita de maneira a facilitar esse
acesso. Dispositivos como o celular sdo equipamentos tecnolégicos de massa, e
facilitam o uso de animacdes via aplicativos e software, bastando apenas que a escola
disponibilize acesso a internet. Os resultados da entrevista demonstraram que esses
dispositivos podem ser usados eficientemente para construcdo de animacfes e
aprendizado do conteudo, pois 84 % dos estudantes demonstraram que se torna

relativamente facil o manuseio de programas como o STOP MOTION.

Il Aprendizado com o uso de animagdes
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O entendimento dos conteudos utilizados para as animagfes deve
contextualizar os conhecimentos prévios dos alunos mais o0s adquiridos,
desenvolvendo uma aprendizagem significativa. Dessa forma é possivel correlacionar
0os contetdos cientificos de ciéncias e biologia com o cotidiano dos educandos.
(DURE, ANDRADE, ABILIO 2018). A sensibilizagdo € uma técnica de ensino bastante
promissora, porque ativa algumas éareas do cérebro relacionadas aos nossos
subsuncores, facilitando a transferéncia das informacdes para a memoria (Figura 5).
Os resultados da entrevista demonstraram que esse objetivo, foi cumprido pois 92%
dos educandos conseguiram abstrair algum tipo de sensibilidade ao entendimento do
tema trabalhado, pelo uso da técnica de desenho e animacdo. No contexto da
Educacdo do Campo, isso é relativamente importante, pois a tarefas simples
realizadas nas propriedades rurais que trabalham com agricultura convencional ou
familiar, passam a ter algum significado cientifico, ou seja, a compreenséo real do uso

dos instrumentos para a pratica.

Figura 5 — Alunos do Ensino Fundamental participando da atividade pratica de
desenho e animacéo A) Estudantes elaborando os roteiros e desenhos; B)
elaboracao dos desenhos pelos estudantes relacionados com o cotidiano do campo.

E 7 r E - \ !v

Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.

O entendimento do tema se torna possivel com a valorizacdo dos
conhecimentos dos educandos sendo possivel associagfes e contextualizagdo com
as experiéncias trazidas e aplicadas pelos educando se somando com o0S
conhecimentos cientificos (KRASILCHIK 2004). E possivel observar que 100% dos

alunos obtiveram entendimento do tema de forma significava, demostrando que as
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atividades préaticas séo essenciais para melhor desenvolvimento das atividades e
interacdo dos educandos. Essa atividades desenvolvem nos sujeitos as praticas de
cooperacao, e estreitam a relagdes entre pessoas com diferentes personalidades,
desenvolvendo o senso critico e a capacidade de trabalho em grupo.

Os temas devem contextualizar além dos conhecimentos dos estudantes, o seu
cotidiano, despertando assim o interesse pelos contetidos cientificos desenvolvendo
uma nova forma de percepc¢ado do mundo (DAMASCENA 2011). Quando usamos, por
exemplo, a polinizacdo e desenvolvimento do milho como foco de abordagem de um
contetdo especifico da ciéncia e biologia, é perceptivel que esse tema tem uma
ancoragem na realidade que as vezes é desenvolvida no campo.

Dessa forma o milho ndo € visto somente como uma planta inerte, mas como
um ser vivo que possui mecanismos biolégicos de propagacdo que podem ser
compreendidos, para gerar futuramente a aplicacdo de uma técnica de producdao.
Assim 92% entrevistados relataram que essa atividade de aprendizado se torna mais
atraente, porque revela uma experiéncia que é vivida diariamente na rotina do
educando.

Cerca de 92% dos estudantes demostram interesse em desenvolvimentos de
praticas de formas diferenciadas correlacionando teoria e pratica valorizando todas as
formas de conhecimento. As atividades préaticas desenvolvem a interagdo com o tema
de forma divertida e ludica proporcionando um melhor desenvolvimento cognitivo,
obtendo-se novos pontos de vista. Por essa razdo metodologias dessa natureza
deveriam estar inseridas na docéncia, como componente constante e frequente. As
praticas sdo tarefas que exigem dedicacdo por parte dos educadores, mas sua
operacionalizacéo é relativamente simples.

Num exemplo hipotético, uma aula realizada em ambiente ndo formal (jardim,
patio da escola, trilha na floresta etc) para realizar observagbes da natureza, sao
suficientemente boas para abordar um determinado tema e criar algum tipo de
emocdo correlata (DURE, ANDRADE, ABILIO 2018). Essas atividades também
possibilitam a interdisciplinaridade correlacionando todos os contetdos e areas afins
de um tema, de forma eficaz mais clara.

O contexto da interdisciplinaridade, a sobreposicdo da teoria com a pratica
segundo Follari (1995), sdo elementos essenciais para desenvolver um educando
como uma compreensao holistica do mundo, desatrelando a percepcéo individualista,

pois tudo esta correlacionado dentro do meio. O desenho e animagéo podem trazer
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esses aspectos para a educacgao formal, pois podem simular fendbmenos da natureza
sintetizados com explicagfes cientificas dentro da propria sala de aula, promovendo
a relacdo entre teoria e pratica. Alguns desses fendbmenos podem ser observados,
mas outros ficam no imaginario e abstrato, como por exemplo a questdo da
astronomia. Como simular esses processos? A resposta pode ser encontrada em
modelos de simulagdo que podem ser confeccionados com o uso de desenho e
animacao.

As relacdes entre os estudantes e professores tem se distanciado ao longo do
tempo, porque vivemos numa sociedade imediatista, onde h& pressa para tudo e as
informagdes devem ser obtidas facilmente e rapidamente. Nessa sociedade apenas
os conhecimentos formais sédo valorizados, negligenciando o dialogo que deve haver
com a realidade. Assim as aulas e contetdo, e as relacfes pessoais que Sao
importantes para o aprendizado se tornam cada vez mais distantes e imperceptiveis
(DURE, ANDRADE, ABILIO 2018).

Os valores e principios de aprendizagem devem ter como base a troca de
conhecimentos e ocorrer de forma mutual uma vez a escola prepara e instrumentaliza
condi¢des para uma vivencia em sociedade. Assim num conceito moderno de escola,
h& a incumbéncia de formar cidaddos criticos e pensantes e que valorizem todos 0s
parametros da sociedade bem como as relacdes e o trabalho em grupo. O
desenvolvimento de atividades em grupo proporciona essa dinamica e relagcdes com
educandos e professores e os temas abordados de forma a despertar os interesses
do convivio e respeito com o préximo como prova de como essas relacdes sao
possivel (LIBANEO, 1999). Aparentemente observamos que os dispositivos de
celular, tem nos afastado dessas relacbes, pois observa-se o0 gasto de horas dos
estudantes com aplicativos de comunicacado, paginas sociais entre outros displays.

As aulas dos professores tem disputado um espacgo promissor com esses
aparelhos, e aparentemente nessa guerra tem vencido a futilidade. A grande questéo
da educacéo do século 21, e como trabalhar o avanco tecnoldgico e as midias a favor
da educacdo, pois as midias tem criado mundo individuais dificultando a vivencia fisica
entre os estudantes, o que é importante para o desenvolvimento da inteligéncia
intelectual e emocional.

Nesse sentido quando a metodologia envolve o desenho e animag&do com o
uso do celular, o educador trabalha a seu favor, aproveitando um recurso tecnolégico.

Isso é particularmente importante no ambito da educacdo do campo, que estad um
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pouco mais distante dessa realidade. Nas experiéncias do presente trabalho a maioria
dos estudantes (92%) declararam que a confec¢do da animacdo exigiu a interacao
entre todos os colegas e a divisdo de tarefas foi importante para cumprir 0s objetivos
da atividade. Como mostra a (figura 6) os dados coletados de acordo com a

aprendizagem e a pratica com trabalho em grupo.

Figura 6 — Entrevista sobre o Aprendizado com o uso de animac¢des nos conteudos

cientificos em relacdo com o campo bem como a importancia trabalho em grupo

Aprendizado com o uso de animacdes
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Fonte: Elaborado pelo autor, 2019.
[ll Fontes de pesquisa

O conhecimento se da através de observacdes, estudos, pesquisas, e
metodologias que tem por finalidade explicar, observar e discutir fendmenos naturais
do dia a dia e suas rela¢cdes com todo 0 meio (GALLIANO, 1986).

As pesquisas escolares requerem esforco e dedicacdo pois tudo o0 que se
observa, ouve, se fala € uma forma de conhecimento e pode ser explorado nas
pesquisas, de forma a somar com o0s conhecimentos cientificos, os trabalhos
escolares desenvolvem uma aprendizagem significativa através do referencial
proposto levando o educando a se identificar com as questbes propostas, sendo
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possivel desenvolver espontaneidade em buscar novos conhecimentos (Kato E
Kawasaki, 2011).

Um dos métodos de pesquisas mais utilizados nas escolas principalmente em
escolas e colégios do campo séo os livros didaticos, sendo os mesmos ofertados para
os educandos e de facil acesso aos livros disponivel nas bibliotecas, uma vez que
outras formas de pesquisa como internet, e livros que estdo disponivel online por
exemplo se torna dificil 0 acesso 0 que restringe a esses sujeitos desenvolverem
novos métodos de pesquisas e elaboracdo de trabalhos essa situacdo se torna
possivel de observar pelos dados coletados onde 64% dos estudantes realizam suas
pesquisas através de livros didaticos, pela facilidade de acesso.

A internet € muito utilizada nas pesquisas uma vez que os dados estdo
disponivel na rede e 0 acesso a inimeros artigos, livros digitais estdo a um clique,
(ROSE, 2016). Essa realidade nas escolas e colégio do campo néo acontece devido
a falta de acesso a internet de qualidade em algumas escolas a internet é
disponibilizadas mas o sinal é fraco impossibilitando aos estudantes o acesso, além
da falta de computadores, um exemplo é o colégio Valmir nunes que possui apenas
dois computadores funcionando que fica disponivel apenas para os professores e
raramente os educandos os utilizam, fara do colégio sdo poucos os educandos que
tem acesso a internet muitos acessam quando vem para a cidade, a pesquisa
realizada mostra que apenas 34% do educandos utilizam a internet, devido a esses
fatores, uma maneira de levar acesso a novos recurso € o uso de desenhos e
animacao assim diversificando os métodos de ensino.

Algumas pesquisas séo realizadas de modo informal em visitas palestras e com
didlogos entre familiares amigos como por exemplo para saber a historia da
comunidade é preciso conversar com os moradores, que € repassadas de geracéo
em geracao, e foi escrita através desses relatos, mas apenas 19% dos estudantes
realizam dialogos informais como fonte de pesquisas pois na maioria das pesquisas
sdo sobre fenbmenos cientificos que se tem acesso apenas nas escolas e ndo é
dialogado fora do ambiente escolar, algumas vezes os pais desses educandos nao
tem escolaridade o que dificulta a conversa sobre os conteudo cientificos.

A dificuldade de acesso a recursos didaticos para a realizacdo das pesquisas
nao desanima os educandos, pois 92% dos estudantes realizam pesquisas escolares,
utilizando os livros disponiveis na escola, e quando possivel a internet (figura 7). A

necessidade de novas metodologias de pesquisas para despertar mais o interesses
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dos educandos em obter conhecimentos, a pratica de desenho e animagé&o requer
uma pesquisa sobre o tema e uma organizagao das etapas a seguir € um exemplo de
atividade que pode ser desenvolvida e promover o interesse do aluno em estudar e
ndo fazer as pesquisas pela obrigacdo e sim por prazer (DURE, ANDRADE, ABILIO
2018).

Figura 7 — Entrevista realizada sobre utilizacdo de fontes de pesquisas pelos

educandos
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

IV uso de midias digitais

O avancgo tecnoldgico e os meios de comunicacdo vem ganhando forga, e se
inserindo em todos ambientes através da internet, Tv, computadores, celulares entre
outros (ROSE, 2016), ( figura 8), dentro dessa perspectiva 80% dos educandos tem
aparelhos de midia, na sua maioria o aparelho celular, dentre esses educandos que
tem os aparelhos de midia apenas 34% fazem o uso da internet, em casa ou quando
se deslocam para a cidade, devido a falta de acesso no interior onde na sua maioria
nao ha sinal de internet, e para obter o sinal o custo € alto e como as familias tem na
sua maioria baixa renda n&o instalam os equipamentos necessario, pois os aparelhos
custam em torno 1000 reais, mais as instalacdes e o valor mensal para utilizagdo da

internet, e o sinal ndo é garantido 100% de funcionamento, dados esse coletado de
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experiéncia propria, além dessa dificuldade o colégio ndo disponibilizada para todos,
devido ao sinal ser de baixa qualidade e esta disponivel apenas para os professores.

A midia utilizada com mais frequéncias € a Tv, pois 0 acesso a ela é mais facil
e barato e o sinal esta a disposicdo com apenas um antena parabdlica no casas como
pode se observa na comunidade, sendo utilizada como meio de descontragdo nas
horas vagas, como assistir seriados, novelas e desenhos animados sendo 88% dos
educandos fazem uso dessa tecnologia de midia.

Uma fato curioso observado é que mesmo com 0 acesso restrito a internet 80%
dos educandos relataram utilizar aplicativos, assistir desenhos, filmes, seriados, e
videos na internet, pois possuem dispositivos de midia como o celular possibilitando
se conectar a rede digital quando estdo em areas disponiveis ao acesso.

Com o avanco das tecnologias informacfes séo lancadas a todo momento nas
midias e o desafio de fazer bom uso dessas informagdes, tem organizacéo e controle
dessas informacdes pois nem todas as informacfes que estdo disponiveis sdo
verdadeiras e educativas (SOARES, 2017), 77% dos educandos dizem que ha
programas educativos nas midias e serem adeptos a programas educativos seja na

Tv ou internet.

Figura 8 — Entrevista com os educandos sobre a utilizacdo da midias digitais.
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Fonte: Elaborada pelo autor, 2019.

Apoés a analise dos dados coletados com 26 educandos e conversa com as
professoras e equipe do colégio, foi possivel observar que a educacdao possuiu
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metodologias de ensino baseadas em livros didaticos e saberes formais, sem
metodologia de ensino diversificadas como aulas préticas. Por exemplo, o0 que
acarreta a falta de interesse nos educandos em adquirir novos conhecimento, a
necessidade de novas metodologias se faz necesséria para despertar o interesses em
novos saberes valorizando a realidade, cultura, conhecimentos informais, e assim
despertar a curiosidade e vontade em aprender de forma “divertida” gerando uma
aprendizagem significava e proveitosa, 0 uso do desenhos e animacéao trouxe essa
relacdo com o contetdo cientifico, a realidade do educando, e a motivacdo ao realizar

um trabalho interdisciplinar valorizando seu meio.

5. CONCLUSAO

As Escolas do Campo contam com uma realidade que as afasta sensivelmente
do mundo tecnoldgico, e de implementos, como laboratérios de ciéncias e biologia,
gue possibilitariam maior aprimoramento do conhecimento. Destarte, cabe aos
professores trazer as ferramentas da tecnologia de informacéo para dentro da sala
desvinculado do seu uso comumente fatil, além de praticas que estimulem os
estudantes a visualizar os fenbmenos cientificos alcancando uma aprendizagem
significativa.

O desenvolvimento da atividade de criagdo de midias de animacéo
promoveram a socializa¢do de conteidos complexos da ciéncias e biologia de forma
ludica e divertida, estimulando os subsuncores dos sentidos, melhorando o interesse
pelo aprendizado. Préticas inovadoras como essas usadas para disseminagdo de
conhecimento tem grande relevancia no aprendizado do estudante, mais ainda como
aprimoramento das funcBes de docéncia auxiliando no desenvolvimento de objetos
de aprendizagem mais eficazes. Mesmo os desenhos e animacgdes tendo esse
potencial pedagogico, quando pesquisamos especificamente no ensino de ciéncias e
biologia ndo encontra-se muitas referéncias.

Observou-se uma nova perspectiva no uso de celulares a favor da educacéo,
considerando os aplicativos disponiveis para a producdo de desenhos animados. Os
desenhos criados retratam dentro do conteudo a realidade vivenciada pelos
estudantes no seu dia a dia, e assim a observacao dos fendmenos naturais passam a
ter significancia na sua vida. E importante a adocdo de ferramentas que possibilitem

a criacdo de objetos de aprendizagem mais motivantes, e que déem sentido ao
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aprendizado. Dessa forma, as relagcdes de aprendizagem na Escola do Campo, devem
levar em consideragéo a identidade dos estudantes e seus conhecimentos informais.
O grande paradigma da organizacdo pedagodgica dessas escolas é como desenvolver
estratégias de ensino que otimizem o formato generalizado imposto pelos livros
didaticos. Nesse sentido a insercdo do uso do desenho e animacdo pode ser uma
estratégia para facilitar o trabalho dos educadores, possibilitando dimenses culturais,
dessa forma auxilia no processo de inclusdo da realidade do estudante. Além da
possibilidade de trabalhar os desenhos em todas as disciplinas ou em atividades
interdisciplinares, dependo do planejamento e do objeto que o professor almeja
alcancar.

Podemos perceber que ndo é apenas nas Escolas do Campo que ocorrer
criticas, e estudos sobre a fragmentacéo dos conteudos de ciéncias e biologia, pois o
conteldo é exposto de maneira extensa e sem ligacdo com a vida cotidiana dos
estudantes, que acabam ficando desinteressados e desmotivados.

Ademais, apesar de todas essas vantagens apresentadas, nota-se a
dificuldade da aplicacdo de novas metodologias de ensino, como a aplicacdo da
animacao, isso porque o tempo disponivel ndo é suficiente para o desenvolvimento
de atividades mais elaboras as quais, para serem bem desenvolvidas necessitaria de
um tempo extra, como pode-se perceber na confeccdo dos quadros, onde o tempo
nao permitiu um ndamero significativo de quadros por segundos, uma vez que, a
persisténcia de visado é alcancada quando se produz de 12 a 24 quadros por segundo,
possibilitando a sensagdo de movimento. Conquanto, a animag¢ao produzida pelos
estudantes (Apéndice B) apesar de ter sido realizada com dedicacdo e emocao,
apresenta poucos quadros o que acarretou uma aparéncia estatica.

Contudo, a aplicacdo da atividade pratica despertou o interesse e a
familiaridade com o seu conhecimento informal, dando significdncia a sua vida no
campo, se desprendendo da formacéo apenas profissional que visa somente cérebros

alienados com o sistema, e criando pessoas verdadeiramente humanas.
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APENDICE A — Questionario

1. Qual o assunto tratado para a constru¢do dos desenhos e animacao?

2. Quais séo as etapas para construir um desenho aminado?
( ) Elaborar um roteiro () Desenhar aleatoriamente
3. Os desenhos e animacdes ajudam a entender os contetdos?
()Sim () Nao
4. Vocé assiste desenhos animados na televisao?
( )sim ( ) Nao
5. Vocé tem acesso a internet em casa?
()Sim () Nao
6. Vocé possui dispositivos para acessar a internet?
( ) Celular ( ) Computador ( ) Nenhum
7. Vocé assiste desenhos ou videos na internet?
()Sim () Nao
8. Quais séo seus desenhos preferidos na televisao?

9. A televisdo possui programas educativos?
()Sim () Nao
10.0s desenhos construidos ajudam a entender o contetdo explicado pelo
professor?
()Sim () Nao
11.A animacédo tem algo a ver com a sua vida no campo?
( )Sim  ( )N&o
12.Qual a sensacao de fazer uma animagao?
( )Boa ( )Ruim
13.0 programa utilizado para a animacao foi facil para manusear?
()Sim () Nao
14.Vocé acha interessante o desenvolvimento de atividades praticas como essa
de desenhos e animacéo para aprender melhor o conteudo?
()Sim ( )Nao
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15.0 que vocé achou de trabalhar em grupo na construcdo dos desenhos e a
animagéao?
()Boa ()Ruim ( ) N&o gosto de trabalhar em grupo
16.Vocé se interessa em livros fora os escolares?
()Sim () Nao
17.As pesquisas escolares séo realizadas de que maneira?
( ) Livros didaticos () Internet () Colegas e Familiares ( ) Nao

fazem pesquisas



35

APENDICE B — Quadros da animagao.
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