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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo analisar as animagdes digitais produzidas por professores de
Biologia em formagdo inicial, com o intuito de compreender as etapas de pré-produgdo e
producdo desses materiais audiovisuais. Trata-se de uma pesquisa de abordagem qualitativa e
com método empregado do tipo estudo de caso, em que os participantes sdo professores em
formacdo inicial do curso de Ciéncias Biologicas, Cidade Universitaria Dom Delgado da
Universidade Federal do Maranhao-UFMA. Os dados foram analisados a partir de categorias
construidas a posteriori, adaptadas de Carvalho et al. (2007) e Gomes (2008) a fim de
caracterizar as etapas de roteirizacao e as animagdes propriamente ditas. As categorias criadas
fundamentaram-se na analise de conteudo categorial de Bardin. Os resultados em relagdo a
fase de roteirizagcdo evidenciaram que alguns participantes atribuiram na categoria historia
caracteristicas humanas a animais e objetos, processo esse denominado de antropomorfizagao.
Ao analisar a categoria roteiro, a maior parte dos participantes produziram uma descri¢ao
resumida das cenas de um roteiro (escaleta), sugerindo as ag¢des e o arco narrativo dos
personagens. Na ultima etapa da roteirizacdo, observamos que a maioria dos storyboards
foram classificados como ilustrativos por apresentarem desenhos que representam
majoritariamente o que se encontra na histéria. Diante das anélises das animagdes produzidas,
observamos que para a categoria imagem, embora algumas animacdes tenham apresentado
interagdo imagem-texto, verificou-se a presenca de letras com tamanho reduzido e rapidez na
apresentacdo dos textos, o que pode provocar dificuldade na leitura. Na interacdo imagem-
publico, duas animacdes trouxeram textos em baldes associados as imagens mostrando
perguntas relacionadas as tematicas envolvidas nas animagdes, podendo levar o espectador a
buscar respostas para as questdoes levantadas. Ao analisar a categoria aspectos técnicos-
estéticos observamos que na categoria cor, a maioria dos cendrios, personagens € estruturas
foram produzidas a partir da combinagdo de cores quentes e frias. Em relagdo a iluminagao,
foi observado que algumas animacgdes apresentaram efeito de profundidade de cena, em
funcdo do que estava sendo iluminado e de como essa luz incidia sobre esse objeto, além de
efeitos de profundidade de campo, onde o foco vai além do objeto. Os resultados referentes a
analise da subcategoria enquadramento mostrou que trés animagdes apresentaram um melhor
enquadramento das imagens, provavelmente obtido por algum suporte que tenha
proporcionado a estabilidade do smartphone. Na subcategoria estimulos sonoros foi
observado que algumas animagdes apresentaram fundo musical em toda a extensdo da
animag¢do. Na subcategoria sinalizagdo foram observadas cores diferenciadas, auséncia de
setas indicativas direcionada para a estrutura bioldgica, palavras para identificar as estruturas
e fendmenos envolvidos. Além de produzirem roteirizacdo e animagdes, ao final dessas etapas,
os participantes responderam um questionario acerca de sua experiéncia com animagoes, onde
puderam relatar a importancia da elaboragdo em sequéncia das etapas de pré-produgdo, o
trabalho que a atividade exige, além de melhorias em questdes mais técnicas relacionadas a
efeitos sonoros, luminosos e fotografias.

Palavras-chave: Stop motion; Animag¢des; Formagao inicial.



ABSTRACT

This research aims to analyze digital animations produced by Biology teachers in initial
training, with the aim of understanding the pre-production and production stages of these
audiovisual materials. This is a research with a qualitative approach and a case study method,
in which the participants are teachers in initial training on the Biological Sciences course,
Cidade Universitaria Dom Delgado of the Federal University of Maranhdo-UFMA. The data
were analyzed based on categories constructed a posteriori, adapted from Carvalho et al.
(2007) and Gomes (2008) in order to characterize the scripting stages and the animations
themselves. The categories created were based on Bardin's categorical content analysis. The
results in relation to the scripting phase showed that some participants attributed human
characteristics to animals and objects in the story category, a process called
anthropomorphization. When analyzing the script category, most participants produced a
summarized description of the scenes in a script (scaleta), suggesting the actions and narrative
arc of the characters. In the last stage of scripting, we observed that the majority of
storyboards were classified as illustrative because they present drawings that represent the
majority of what is found in the story. In view of the analysis of the animations produced, we
observed that for the image category, although some animations presented image-text
interaction, the presence of letters with reduced size and rapid text presentation was verified,
which can cause difficulty in reading. In the image-audience interaction, two animations
brought texts in balloons associated with the images showing questions related to the themes
involved in the animations, which could lead the viewer to seek answers to the questions
raised. When analyzing the technical-aesthetic aspects category, we observed that in the color
category, the majority of scenarios, characters and structures were produced from a
combination of warm and cold colors. In relation to lighting, it was observed that some
animations had a scene depth effect, depending on what was being illuminated and how this
light fell on that object, in addition to depth of field effects, where the focus goes beyond the
object. The results referring to the analysis of the framing subcategory showed that three
animations presented a better framing of the images, probably obtained by some support that
provided the stability of the smartphone. In the sound stimuli subcategory, it was observed
that some animations had a musical background throughout the entire duration of the
animation. In the signaling subcategory, different colors were observed, absence of indicative
arrows directed to the biological structure, and words to identify the structures and
phenomena involved. In addition to producing scripts and animations, at the end of these
stages, participants answered a questionnaire about their experience with animations, where
they were able to report the importance of preparing the pre-production stages in sequence,
the work that the activity requires, as well as improvements in more technical issues related to
sound and lighting effects and photographs.

Keywords: Stop motion; Animations; Initial formation.
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APRESENTACAO

O meu interesse pela docéncia se inicia no Ensino Médio por incentivos dos professores
ao me destacar nas aulas de Biologia. Na época, o horario de Biologia era esperado por todos
de uma forma muito empolgante, as aulas eram divertidas e prazerosas, focadas no contetdo
abordado e principalmente na participacao ativa dos alunos. Mesmo assim, eu ainda tinha
davida sobre o caminho profissional a seguir. Biologia ¢ Odontologia eram os cursos que se
apresentavam de uma forma muito forte na minha vida.

O tempo foi passando e, em 2002, ingressei no curso de Licenciatura em Ciéncias
Biologicas na UEMA, campus Caxias - MA. La, permaneci por um ano e seis meses, fiz
grandes amizades e tive os primeiros contatos com a pesquisa, mas faltava algo que ainda ndo
sabia identificar. Em 2003, resolvi fazer vestibular novamente para Biologia, s6 que agora em
outra institui¢ao, Universidade Federal do Piaui - UFPI, campus Teresina-PI. Aprovado, tive a
oportunidade, nesta institui¢ao, de fazer pesquisa e dd os primeiros passos na vida docente.
Em 5 de setembro de 2007, formei e, para minha surpresa, nesse mesmo dia fui convocado
para tomar posse como professor na Secretaria Estadual de Educagdo do Maranhao (SEDUC-
MA), pois tinha participado de um concurso no decorrer da graduacdo com objetivo de testar
conhecimento € me preparar para os proximos concursos. Ainda surpreso com o que estava
acontecendo, nesse momento percebi que ali comegava a minha jornada como professor de
Biologia na Educacao Basica.

Ao retornar para 0 Maranhao, mesmo sem o incentivo de alguns amigos e professores da
UFPI, por acreditarem que o mestrado seria a melhor op¢do naquele momento, resolvi tomar
posse e adiar a ida para o mestrado. O inicio da minha vida profissional ndo foi facil, com
vinte e quatro anos, cheios de sonhos € com a ilusdo de mudar o sistema educacional, me
deparei dentre outras coisas, com a falta de estrutura nas escolas e a desvalorizagao
profissional. Desanimado e com incentivo do meu pai, decidi depois de alguns anos
trabalhando como professor de Biologia, voltar a fazer vestibular na tentativa de ingressar no
curso de odontologia, a ideia era sair da educagdo. Fui aprovado e comecei de forma paralela
ao trabalho, cursar odontologia na Universidade Federal do Maranhdo - UFMA. Mais ou
menos no quinto periodo, com algumas disciplinas do sexto periodo cursadas, cheguei a
conclusdo que lecionar era o que de fato eu gostava de fazer. Tranquei o curso, mas com a
certeza do quanto tinha sido importante esse tempo na odontologia para essa tomada de

decisdo.



Como forma de (re) investir na educacdo e driblar as dificuldades, comecei a desenvolver
trabalhos de extensdo. Percebi que era comum em reunides de professores discussdes sobre a
auséncia dos pais na escola. Sabendo que na localidade em que se encontrava a escola era
comum a producao de hortas e que a maioria dos pais trabalhavam com esse tipo de cultura.
Implantamos uma horta, trouxemos a problematica do dia-dia dos pais para dentro da escola e
os chamei para nos ajudar a solucionar, assim, comegamos estreitar os lagos da familia/escola.
Com os bons resultados obtidos, o feedback positivo da comunidade escolar e a percepcao da
necessidade de continuidade desse tipo de trabalho, submetemos posteriormente um projeto
para o edital Geracdao Ciéncia junto a Fundacdo de Amparo a Pesquisa e ao Desenvolvimento
Cientifico e Tecnologico do Maranhao (FAPEMA), cujo o objetivo era desenvolver pesquisa
na Educacdo Bésica. Com o projeto aprovado e o incentivo financeiro para a compra do
material e de trés bolsas de Iniciagdo Cientifica Junior (IC-JR), comecamos a desenvolver de
forma paralela ao projeto da horta, modelos didaticos de estruturas bioldgicas (membrana
plasmatica, fases da mitose, fases da meiose, caridtopo etc...), utilizando materiais diversos
(massa de modelar, biscuit e outros) e, dessa forma, permitindo uma visualizacao palpavel e
geral do objeto de estudo, uma vez que a maioria das estruturas biologicas sdo microscopicas
e impossiveis de ver a olho nu. A partir dos trabalhos realizados e do comentario de um aluno
“professor, seria muito legal se essas estruturas biologicas se movimentassem”, surgiu a ideia
de buscar algo na literatura que fosse possivel e vidvel simular o movimento dessas estruturas
estaticas, foi ai que chegamos na técnica de stop motion e, consequente, resgate da ideia de
qualificacdo, agora a nivel de mestrado.

Escrevi um projeto e me candidatei no processo seletivo para o ingresso no Programa de
Pos-Graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica (PPECEM) voltado para a linha de
pesquisa em Ensino, Aprendizagem e Formacdo de Professores em Ciéncias e Matematica.
Aprovado no seletivo, ingressei no mestrado e comecei a participar de varias reunides com a
orientadora e com o grupo de pesquisa em Ensino de Ciéncias e Biologia (GPECBio0), na qual
faco parte, no intuito de direcionar possiveis modificagdes, o que nos proporcionou um
entendimento da necessidade de reformulacdo sobre os possiveis objetivos e demais
elementos que julgamos importantes para a nossa pesquisa, mas mantendo a ideia do stop
motion e da formagao de professores.

Para o melhor desenvolvimento do projeto em funcdo da paralisa¢do das aulas presenciais
causada pela pandemia do COVID-19, decidimos que o projeto seria desenvolvido de forma
remota com professores de Biologia em formacao inicial matriculados/cursando a disciplina

de Metodologia de Ensino de Ciéncias e Biologia, ofertado pelo Departamento de Biologia da



UFMA, campus S3o Luis-MA. O distanciamento social e a quarentena foram algumas das
medidas tomadas para se evitar a disseminagao do virus, o que impactou diretamente a vida
de todos os brasileiros, especialmente na educagao, causando o afastamento presencial de
docentes e discentes. Diversas flexibilizagoes foram adotadas para que os alunos pudessem
dar prosseguimento as aulas com o auxilio de suportes remotos de ensino e a introdugdo de
novas metodologias, apoiadas em tecnologias digitais.

E certo que as discussdes com a minha orientadora e com o grupo de pesquisa (GPECBio)
sobre esses e outros obstadculos foram essenciais para o andamento do presente trabalho, da
minha caminhada como pesquisador e chegada até aqui, oportunizando aprender, refletir,
discutir e construir novos conhecimentos para que no futuro proximo esse conhecimento

possa ser aplicado junto aos meus alunos.
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1 INTRODUCAO

Ha anos se discute a necessidade de didlogos sobre politicas publicas no contexto
educacional e os possiveis caminhos da educa¢do no Brasil, principalmente por conta da
diversidade e real necessidade dos educandos em todo o pais (Dering, 2021).

Nesse sentido, os Parametros Curriculares Nacionais do Ensino Médio (PCNEM)
sinalizaram para o avango tecnoldgico e consequente inser¢ao no processo educacional, o que
poderia proporcionar ao estudante compreender as informagdes, relacionar com a sua
realidade e fazer uso dos conhecimentos adquiridos de uma forma responsavel e com
autonomia (Brasil, 2000).

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) tem direcionado para a necessidade da
inser¢do de novas metodologias com o objetivo de levar o aluno a alcangar o que se espera
das competéncias e habilidades consideradas essenciais para o século XXI (Piffero et al.,
2020). Segundo Brasil (2018), a BNCC sinaliza com o uso da tecnologia, a modernizagdo dos
recursos ¢ das atividades pedagodgicas, tendo como objetivo a formagdo integral dos
estudantes, proporcionando aos mesmos, a capacidade de resolver situagdes dificeis, com
autonomia, de forma critica e ética.

Nessa mesma perspectiva de formagdo integral, o Documento Curricular do Territorio
Maranhense - DCTMA, embora esteja direcionado para os aspectos relacionados ao estado do
Maranhao, menciona a necessidade de articular as perspectivas formativas dos estudantes para
um contexto mais amplo, considerando que o individuo se constréi a partir da dimensao de
uma formacdo integral, e isso inclui, compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
informacdo e comunica¢do de forma critica, significativa, reflexiva e ética para se comunicar,
acessar, propagar informagdes, construir conhecimentos, solucionar problemas e exercer
protagonismo na vida pessoal e coletiva (Maranhao, 2022).

Com a ruptura dos processos presenciais para os virtuais de ensino e aprendizagem
durante a pandemia causada pelo COVID - 19, Souza e Miranda (2020) relatam que os
recursos tecnoldgicos até entdo pouco utilizados no ambiente escolar, foram mais explorados.
Nesse sentido, o ensino remoto, por meio de plataformas virtuais, surgiu como uma
possibilidade de minimizar o impacto causado na educagdo, embora professores e alunos nao
estivessem preparados para essa modalidade de ensino (Faustino; Silva, 2020). Segundo Silva
(2023), durante o periodo pandémico foi aprovado o mais recente documento normativo
sobre a formacdo continuada do professor, no contexto do ensino remoto, alinhado aos

principios norteadores e competéncias da BNCC, denominado de Base Nacional Comum para
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a Formagdo Continuada de Professores na Educag¢do Basica (BNC-FC). A aprovagdo desse
documento ignorou o debate ¢ as discussdes necessarias com os diversos setores do ambito
educacional, ou seja, enquanto a sociedade estava focada na crise pandémica, essa normativa
foi aprovada sem o devido debate politico democratico. Além disso, esse documento,
promove uma ruptura com a ideia de articulagdo entre formagdo inicial e continuada que
estava sendo proposta nas DCN (Diretrizes Curriculares Nacionais) de 2015 (Silva, 2023).

E importante que se perceba que os recursos tecnoldgicos podem apresentam-se com
aliados na construgao desses novos conhecimentos, possibilitando uma independéncia do
aluno na busca por informagdes exigidas pelas transformagdes do mundo contemporaneo
(Santos, 2019). Dessa forma, uma proposta de educagdo associada as tecnologias digitais pode
promover modificagdes significativas na pratica docente, melhorando a qualidade do ensino e
possibilitando transformacdes sociais (Ferreira, 2020).

Ha autores, como Kenski (2012), que enxergam a educagdo e tecnologia como
indissociaveis, podendo-se fazer uso da educagdo para ensinar sobre as tecnologias e de modo
inverso, usar as tecnologias para ensinar as bases da educagdo, visto que a educagdo dentre
outras coisas visa a integragdo individual e social e, nesse sentido, ¢ preciso que
conhecimentos, valores e atitudes sejam ensinados e aprendidos. Para Santos (2019), o uso
das tecnologias tem diversificado o processo de ensino e aprendizagem nas instituigdes de
educacdo, proporcionando aulas mais atrativas, dindmicas e com participagao ativa dos alunos,
tirando o professor do foco central desse processo. Nesse sentido, a utilizagdo dessas
ferramentas objetiva estimular o aluno a aprender conceitos e processos complexos de forma
distinta e dindmica, além de proporcionar ao docente a aquisicdo de novos conhecimentos por
meio de novas metodologias (Klein ef al., 2020).

Com a necessidade cada vez maior da inser¢do das tecnologias na educacdo, grandes
mudangas ocorreram e continuardo acontecendo, exigindo dos professores uma adequacdo a
esse novo paradigma, através da busca por competéncias e habilidades em formagdes iniciais
ou continuadas para atender o desenvolvimento da ciéncia, tecnologia e da nova geragdo que
vive imersa nesse contexto (Lima, 2021). Diante disso, Castro e Cavalcante (2019) afirmam
que o possivel sucesso na utilizacdo dos recursos tecnologicos como ferramenta pedagogica
estéa ligado ao conhecimento do professor sobre o potencial educativo desse instrumento, além
da motivagdo em utiliza-lo de forma correta, com objetivo facilitador e participativo.

E perceptivel o quanto as tecnologias, especialmente as digitais ¢ em rede, tém exigido
cada vez mais modificacdes nos processos formativos, uma vez que novos espagos de

comunica¢do e aprendizagem estdo surgindo (Freitas; Pretto; Barba, 2017). Entre as vérias
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possibilidades tecnoldgicas que estdo disponiveis aos professores, destacamos as animagoes
digitais, caracterizadas por serem uma atividade atrativa, ludica e motivadora, possibilitando
ao aluno decidir sobre os acontecimentos de uma histdria pelo ato de movimentar os objetos
(Silva, 2017). Pensando nisso, Moran (2021) relata que os recursos tecnologicos podem
ampliar as formas de ensinar e aprender. E, para Kenski (2012), a utilizagdo de imagens, som
e movimentos proporcionam informagdes mais proximas do real, e nesse caso, quando
utilizados da forma correta ofertam alteragdes nos comportamentos de alunos e professores,
direcionando-os para um entendimento maior do contetido que esta sendo abordado.

No que se refere ao ensino de Biologia, ¢ comum a falta de concentracdo e desinteresse
pelas informagdes que estdo sendo trabalhadas, provocada por fatores como a complexidade
dos processos biologicos, dificuldade de visualizacdo das estruturas e auséncia da relagdo do
conteido ministrado com a realidade do aluno. De acordo com Elias e Rico (2020), a
perpetuacao de aulas tradicionais focadas na teoria e a falta de contextualiza¢do do conteudo
abordado com a realidade do aluno, tem provocado desanimo e desinteresse, deixando claro a
necessidade dos professores buscarem informagdes e conhecimento dos possiveis beneficios
proporcionados por novas metodologias de ensino. A partir desse contexto, a utilizagdo de
animagdes digitais como possibilidade pedagogica alternativa pode contribuir para a
valorizacdo do estudante como sujeito ativo no processo de ensino e aprendizagem, além de
proporcionar melhorias na agdo pedagogica do professor (Dias; Chagas, 2016).

Partindo do pressuposto que as animagdes podem contribuir para a pratica pedagogica do
professor e no processo de ensino e aprendizagem, estabelecemos como pergunta norteadora:
Como a técnica de animagdo em stop motion pode contribuir no contexto da formacao inicial
de professores, a fim de ampliar estratégias para o ensino de Biologia?

A partir desse questionamento, estabelecemos como objetivo geral: analisar as animagdes
digitais produzidas por professores de Biologia em formagdo inicial, com o intuito de
compreender as etapas de pré-producdo e producdo desses materiais audiovisuais. Assim,
definimos como objetivos especificos:

o Caracterizar a roteirizagdo elaborada por professores de Biologia em formacdo inicial
para a producdo de animagoes digitais;

e Avaliar as linguagens multimidias presentes nas animagdes digitais produzidas por
professores em formagao inicial;

e Analisar a experiéncia da producdo de animagdes digitais na perspectiva de professores
de Biologia em formacao inicial.

Com base nos objetivos, organizamos a estrutura deste trabalho em seis capitulos.
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No primeiro capitulo tedrico buscamos abordar questdes que dizem respeito a utilizacao
das tecnologias no contexto educacional, bem como alguns documentos normativos que
tratam dessa relacao.

No segundo capitulo abordamos questdes sobre tecnologias e animagdes digitais, fazendo
um breve historico das animacgdes, passando pelas animagdes em stop motion, as linguagens
multimidias e as etapas de planejamento ou pré-producio das animagdes digitais.

No terceiro capitulo abordamos questdes que envolvem a formagdo de professores, o
advento das tecnologias em termos educacionais e os desafios dos professores quanto ao uso e
das animacdes no ensino de Biologia.

No quarto capitulo temos o percurso metodoldgico em que apresentamos a abordagem
que norteia essa pesquisa, bem como nosso referencial tedrico-metodologico aplicado em
nossas analises.

No quinto capitulo abordamos os resultados e discussoes, discorrendo sobre os dados
levantados durante a pesquisa e apresentando a andlise dos mesmos. Por fim, no sexto

capitulo evidenciamos as nossas consideracdes conforme o desenvolvimento deste trabalho.
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2 TECNOLOGIAS E ANIMACOES DIGITAIS

Com a expansdo das Tecnologias Digitais de Comunicacdo e Informagido (TDIC) e da
percepcao de uma sociedade cada vez mais tecnologica, na década de 1970, foram dados os
primeiros passos para a introducdo da tecnologia digital no sistema educacional brasileiro, a
partir de experiéncias em universidades (Mercado; Marques, 2002). Somente na década de

1980, com a generalizagdo do uso do computador, as novas tecnologias comegaram a ser
inseridas nas escolas de Educacao Bésica (Alves, 2009).

Nesse momento, essas iniciativas que foram consideradas inovadoras possibilitaram o
didlogo entre professores ¢ pesquisadores que se dedicavam a estudos sobre tecnologias na
educagao (Almeida, 2008). Como se pode observar, as discussdes sobre as necessidades de
incorporacdo da tecnologia na educag@o ndo sdo tdo recentes. Com o surgimento da internet,
dos programas de grupos e da viabilidade de publicacdes de materiais em redes sociais,
surgiram outras possibilidades, inconcebiveis na década de 1970 por exemplo (Moran, 2008).

Nos dias atuais, as ferramentas tecnologicas tornaram-se extremamente acessiveis,
especialmente os smartphones que se configuraram como verdadeiros computadores portateis,
com inumeras fun¢des, tornando-se um acessorio quase que indispensavel no dia-dia da
populacdo (Ferreira et al., 2022). Estamos vivendo em tempos de transformagdes rapidas e
constantes. Dessa forma, podemos imaginar as tecnologias como instrumentos capazes de
encurtar os lagos entre essas mudancas e a educacdo, além disso, podemos enxergar como
potencial ponto de partida para a elaboracdo de praticas pedagdgicas que facilitem o
entendimento do aluno (Kepps da Silva; Schwantes, 2020).

Nesse sentido, segundo Klein et al. (2020), a utilizagdo dessas ferramentas podem
possibilitar uma nova constru¢do do conhecimento e de conceitos, transformando atividades
teoricamente dificeis em processos dinamicos, atrativos € mais faceis. Partindo dessa ideia,
Chong (2011) menciona que o impacto da tecnologia digital no inicio do século XXI tornou a
produgdo e a exibicdo de animagdes mais acessiveis e, dessa forma, com a complexidade dos
sistemas computacionais integrada discretamente sob interfaces graficas simples, painéis de
controles de facil manuseio, contato com instrumentos de produ¢ao em nivel doméstico, como
cameras digitais, musica ¢ a internet, tem possibilitado que a animagdo digital seja um
processo intuitivo, acessivel para quem ndo tem conhecimento técnico e até mesmo para
quem nao ¢ animador, proporcionando um caminho mais simples para os iniciantes.

Com a consolidagdo de tecnologias importantes na producdo de animacgdes, devido ao

desenvolvimento e aprimoramento dessa tecnologia em nivel industrial na década de 1990,
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usudrios domésticos passaram a ter acesso as inovacdes anteriores, € iSO preparou o terreno
para criadores e editores de animagdes amadoras (Chong, 2011). Com o passar dos anos, as
animagdes passaram a ser vistas como possiveis instrumentos de exploragdo de habilidades
diversas dos alunos, além de dar vazao a criatividade individual que, muitas vezes, nao
encontra espaco nas institui¢des de ensino (Sartore; De Souza Barbosa; Dos Santos, 2013).

Entre as varias formas de animacdo, chamamos aten¢do para a técnica stop motion, por
ser a mais antiga técnica de animagdo, produzida através de uma ilusdo de movimentos
formados por uma sequéncia fotografica (Ernst, 2017). O fascinio dessa técnica ¢ que ela ¢
real, rustica, onde a manipula¢do de um objeto, boneco ou imagem de recorte em um cenario,
como um truque de magica ganha vida com movimento, sem competir com os computadores,
mas podendo se orgulhar de ser low-tech, ou seja, de poder ser produzida utilizando poucos
recursos tecnologicos e sem grandes sofisticagdes (Purves, 2011). E perceptivel que muitas
ferramentas tecnoldgicas estdo disponiveis para o planejamento e implementagdo de uma aula
aliando teoria a pratica, o que tem provocado avangos nas praticas educacionais no sentido de
tornar o aluno o foco do processo de ensino e aprendizagem, proporcionando ao mesmo, a
capacidade de desenvolver suas habilidades, competéncias e contextualizar o que aprendeu
com o seu dia a dia (Luiz, 2023).

Nesse contexto, € possivel entender que os recursos tecnoldgicos no contexto educacional
podem ser usados com o intuito de superar a fragmentagdo ou reproducdo de conhecimentos,
proporcionando melhorias no rendimento dos alunos e consequentemente na aprendizagem

(Santos, 2019).

2.1 Animacdes digitais: um breve historico

Desde os primoérdios da historia da humanidade, desenhos e/ou pinturas rupestres de
animais com quatro pares de patas (Figura 1a), observados ha mais 35 mil anos, assim como,
imagens da deusa Isis pintadas nas 110 colunas do templo do faraé Ramsés II (Figura 1b) em
poses progressivamente modificadas (1.600 anos a.C) e vasos decorados por gregos antigos
com imagens de um homem correndo em estagios sucessivos de a¢do (Figura Ic), sdo vistas
como tentativas de representar figuras em movimentos (Rodrigues; Gibin, 2021; Williams,

2016).
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Figura 1 - a. Pintura rupestre de animal com 4 pares de patas; b. Pintura da deusa {sis nas colunas do templo do
farad egipicio Ramsés II; c. Vaso grego com imagem humana em estagios sucessivos de ag@o.

Fonte: Rodrigues; Gibin (2021); Williams (2016 ).

Inumeras sdo as situagdes histéricas que apontam para o comego das animagdes, mas
segundo Braga (2016), foi na Europa, que comegaram a surgir técnicas e instrumentos para a
producdo das animacgdes conhecidas atualmente. Em 1824, Peter Mark Roget, ao descobrir o
principio da persisténcia retiniana, caracterizada pelo fato dos nos nossos olhos reterem
temporariamente a imagem que acabamos de ver, nos leva a entender a ilusdo de uma
conexdo em uma série de imagens, animagdes ou filmes que temos (Williams, 2016).
Segundo Chong (2011), a fisiologia do olho humano favorece a criagdo da ilusdo de
movimento devido a uma maior aglomeracdo de nervos de detec¢do de cores no centro do
campo de visdo, o que proporciona uma resolugdo mais alta nessa regido, permitindo vocé
enxergar o que estd olhando diretamente. Vale ressaltar que Purves (2011) relata a
inexisténcia de qualquer evidéncia médica que respaldasse a persisténcia retiniana e que o0s
psicologos mencionavam que os principios dessa teoria ndo sdo necessarios para que ocorra a
ilusdo de movimento ao assistirmos um filme. Mesmo diante disso, o principio da persisténcia
retiniana possibilitou a criagdo de alguns dispositivos Opticos, como o taumatropio,
fenaquistoscopio, zootropio, praxinoscopio e o folioscopio (Williams, 2016; Werneck, 2005).

Esses dispositivos, considerados os precursores das animagoes, utilizavam discos com uma

sequéncia de imagens que, quando girados, proporcionaram a ilusdo do movimento (Braga,

2016).
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O taumatropio (Figura 2), de acordo com Williams (2016) e Oliveira (2010) foi um
dispositivo optico criado por Roget em 1825, embora, para Denis (2010) a paternidade desse

brinquedo 6tico ¢ incerta, pois trabalharam nele Paris, Fitton, Herschel, Baggage e Wollaston.

Figura 2 - Representagdo de um taumatropio.

Fonte: Williams (2016, p. 13).

Esse dispositivo (taumatropio) se caracteriza por um disco de papeldo com imagens
diferentes em cada lado e com dois fios amarrados nas suas extremidades. Quando esses fios
sdo enrolados e esticados, promovem giros em alta velocidade, sobrepondo as imagens
(Williams, 2016; Oliveira, 2010). Pouco tempo depois do langamento do taumatrépio, surge
em 1832 criado pelo fisico belga Joseph Antoine Plateau o fenaquistoscopio (Figura 3). Esse
dispositivo ¢ composto de dois discos colocados um em frente ao outro, onde o primeiro
possuia perfuracdes nas bordas que permitiam a visualiza¢do, no segundo, de uma imagem

posicionada em frente a perfuragdo (Oliveira, 2010).

Figura 3 - Representacdo de um fenaquistoscopio.

Fonte: Williams (2016, p. 13).

Outra invencdo de dispositivo Optico foi o zootrdpio (Figura 4), criado em 1834 pelo

relojoeiro William George Horner. Esse dispositivo se caracteriza por desenhos de imagens na



25

parte interna de um tambor giratdrio, vistas através de orificios na parte superior e ao girar, o

tambor cria uma ilusdo de movimento (Ernst, 2017).

Figura 4 - Representacdo de um zootropio.

Fonte: Werneck (2005, p. 51).

O praxinoscopio (Figura 5) foi criado pelo francés Emile Reynaud em 1877. Esse
dispositivo diferencia do zootropio por apresentar espelhos ao invés de aberturas no tambor
giratorio formando um prisma através do qual se projetam imagens em uma tela produzidas

em tiras de tecidos transparentes (Ernst, 2017; Oliveira, 2010).

Figura 5 - Representagdo de um praxinoscopio.

Fonte: Williams (2016, p. 14).

Em 1968, surge um dispositivo simples e barato denominado de folioscopio, flip book ou
kineografo (Figura 6). Esse dispositivo consiste em blocos de desenhos feitos em folhas de
papel, presos por uma borda e outra livre para que as paginas sejam folheadas rapidamente

para simular o movimento, dando a ideia de uma agdo continua (Williams, 2016).
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Figura 6 - Representagdo de um folioscopio, flip book ou kineografo.

Fonte: Werneck (2005, p. 52).

Segundo Hurtado (2016), este dispositivo ¢ considerado uma das primeiras formas de
midia interativa, que surgiu mais ou menos em 1860, quando Pierre-Hubert Desvignes teve a
ideia de criacdao, mas o primeiro flip book nao apareceu até 1868, quando John Barnes Linnett
patenteou o kineodgrafo. Variagdes desse dispositivo apareceram durante a década de 1890,
quando Max Skladanowsky exibiu imagens fotograficas em forma de flip book ¢ Herman
Casler inventou o mutoscopio, um dispositivo mecanizado que montava paginas em um
centro giratorio cilindro e, em 1897, Henry Short patenteou o filoscopio, que usava uma
alavanca de ferro para virar as paginas de um flip book.

E importante ressaltar que, em 1920, a teoria da persisténcia retiniana, a qual deu origem
a esses dispositivos Oticos teve que passar por algumas transformacgdes, isso porque outros
dois fendmenos denominados de efeito beta e efeito phi explicaram de forma mais objetiva o
que ocorre com a nossa visao e o cérebro ao visualizarmos imagens em sequéncia e entender
1sso como movimento. Nesse sentido, essas teorias explicam que o olho humano nao formam
imagens em formato de frames, mas sim, através de combinagdes de detectores de movimento,
sensores de detalhes e interpretadores de texturas. Foi essa ilusdo de optica que ajudou os
dispositivos Opticos chegarem a criacao do cinema como o conhecemos atualmente (Werneck,
2005). Para Chong (2011), as raizes da animagao digital estdo ligadas diretamente ao trabalho
experimental dos pioneiros do cinema e, dessa forma, a ideia de produzir imagens em
movimento impulsionou o progresso da tecnologia cinematografica bem como foi precursor
do uso do computador para a mesma finalidade, anos depois. Esse mesmo autor relata a
importincia do animador atual considerar as origens da tecnologia da imagem em movimento,
isso porque a imperfeicdo mecanica e a limitagdo das formas resultantes podem mostrar

elementos fundamentais da animacao.
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Vale ressaltar que a primeira tentativa de projetar desenhos em uma parede antecede a
criacao dos dispositivos oticos e foi feita em 1640 pelo alemao Athanasius Kircher através de

um dispositivos chamado lanterna magica (Figura 7).

Figura 7 - Representacdo da lanterna magica.

Fonte: Williams (2016, p. 12).

Athanasius desenhou as figuras da cena em pecas de vidro separadas, inseriu as pegas no
seu aparelho Optico e projetou na parede. A partir de fios presos na parte superior dos vidros
ele promovia a movimentagdo dos mesmos com objetivo de mostrar a cabe¢a de um homem
dormindo e um rato, posteriormente o homem abrindo e fechando a boca e, ao abrir, o rato
corria para dentro dela (Williams, 2016).

Diante disso, apesar de vivermos imersos em um mundo repleto de midias e imagens, o
desenvolvimento da ilusdo visual e das imagens em movimento a partir dos dispositivos
opticos ainda tem fascinado quem produz e os espectadores, estimulando, informando e
respondendo a cada uma das inovagdes tecnoldgicas produzidas e, dessa forma, podendo
desenvolver formas de expressao inovadora e mudar aspectos da cultura e sociedade (Chong,

2011).

2.2 Animacdes em stop motion

De acordo com Curica (2021) existem varias técnicas capazes de “dar vida” ou
movimento a objetos inanimados através de uma sequéncia de imagens. Segundo essa mesma
autora, essas técnicas sdo divididas em trés vertentes: a animacao 2D, que se destaca pela
realizagdo bidimensional dos desenhos, a animacdo 3D, caracterizada por fazer uso de

computagdo grafica para permitir a simulagdo de movimento do objeto, € o stop motion,
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realizada através da manipulagdo de objetos. Essa ultima (stop motion), foco do nosso
trabalho, ¢ conceituada por Macedo (2020) como a arte de criar animagdes a partir de fotos
sequenciadas de imagens paradas com ligeiras diferenciacdes na posicdo dos objetos. Para
Rodrigues e Gibin (2021), essas diferentes imagens sequenciadas sdo chamadas de estagios.
Esses estagios denominados de quadros-chaves e intermediarios podem determinar os pontos
definidores do resultado do movimento e o tempo da animag¢do (Hurtado, 2016).

Nas ilustragdes a seguir, as alteracdes das formas geométricas ajudam a visualizar os

quadros-chave e intermediarios (Figura 8).

Figura 8 - Ilustragdes dos estagios de uma animagéo.
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Fonte: Adaptado de Hurtado (2016, p. 20).

Partindo dessa ideia, Molleta (2014) relata que esses diferentes estdgios possibilitam a

criacdo de efeitos de movimentos provocados por ilusdo de 6tica, nao percebida pelo cérebro,
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quando imagens sequenciadas mudam mais de 12 vezes por segundo, induzindo a
visualizacdo de imagens em movimento continuo. Dessa forma, se duas imagens sdo muito
parecidas, o cérebro une as duas, dando essa impressao de movimento continuo (Purves,
2011). E importante ressaltar que a técnica de stop motion ¢é antiga e surgiu como uma falha
em uma das producdes do cineasta e ilusionista George M¢li¢s em Paris na Franga, no final do
século XIX. Nessa época, George M¢li¢s na tentativa de se tornar um dos mestres na magica e
ilusionismo usava fios invisiveis, algapdes, fumaca, vidro laminado e autdmatos complexos
nos seus espetaculos, sendo comum também nas suas apresentacdes a proje¢ao de filmes que
ele mesmo produzia (Purves, 2011).

Certa vez, George Méli¢s na tentativa de capturar imagens na rua para produ¢do de seus
filmes, percebeu que a camera fotografica parou de funcionar por alguns segundos, o que
provocou a paralisagdo do movimento. Esse fato o fez perceber que essa técnica poderia
contribuir para os seus truques, criando novos mundos imaginarios (Paula; Paula; Henrique,
2017).

Para Purves (2011) essa falha mudou tudo para ele e para nds, pois o congelamento do
movimento recriou um dos truques do ilusionista, no qual substitui uma mulher por um
esqueleto utilizando um al¢apao e rodopiando uma capa, o que fez M¢éli¢s levar o cinema para
uma plena fantasia, utilizando temas como demonios, os contos de fada, as viagens espaciais e,
em muitos casos recriando cenas que as cameras documentais perdiam. Dessa forma, Méli¢s
foi considerado além de magico, um showman, pois era impressionante sua criatividade e
capacidade de buscar solugdes para problemas. Ele ¢ frequentemente citado como criador dos
efeitos especiais, trazendo o senso de teatralidade ao meio utilizando sua experiéncia em
encenagao e narrativa para produzir o chamado “filmes com truques” (Chong, 2011). Pode ser
que M¢éli¢s ndo tenha inventado a técnica de stop motion, mas € certo que deu inicio a sua
existéncia, isso porque essa técnica relaciona-se com representagdes, truques, ilusdes e
inspiragdes (Purves, 2011).

Segundo esse mesmo autor, o sucesso do movimento continuo presente na técnica de stop
motion ¢ atribuido a conexdao de um quadro com os quadros anteriores e subsequentes, em
termos de composi¢do, movimento, cor e outros. Um exemplo de curta metragem em stop
motion produzido em 1902 por Méli¢s, que o fez alcangar o apice na carreira cinematografica
¢ Viagem a Lua (Figura 9), que retrata a chegada do homem a lua em um foguete (Ernst,

2017).



30

Figura 9 - Viagem a Lua, 1902.

Fonte: Purves (2008, p. 7).

Vale lembrar, segundo Purves (2011), que normalmente M¢li¢s utilizava o stop motion
como uma forma de atingir as fantasias visionarias, mas raramente usava apenas essa técnica,
como fez em Les 400 Farces du Diable de 1906 que mostrava sua paixao pelo fantastico, com
imagens extraordindrias e esqueletos vivos que apareciam de forma recorrente nas suas

animacodes (Figura 10).

Figura 10 - Les 400 Farces du Diable 1906.

Fonte: Purves (2011).

Segundo Ribeiro (2009), o stop motion surge também paralelo a exploracdo das
fotografias e proximo ao inicio do cinema ocorridos no final da década de 1890, auxiliando o
desenvolvimento de efeitos especiais. Nessa época, as simulagdes de movimentos foram
criadas a partir de dispositivos opticos e do principio da persisténcia retiniana, como citadas

anteriormente, o que possibilitou aos animadores criarem através de capturas de imagens
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paradas, movimentos continuos e, nesse sentido, provocando no cérebro humano a retengao
das imagens por um periodo curto de tempo (Rodrigues; Gibin, 2021).

Com o aprimoramento das técnicas de stop motion, em 1920, o cinema hollywoodiano
reconheceu e se apropriou das técnicas e dos efeitos especiais para produzir filmes
direcionados ao uso de animagdes (Ribeiro, 2009). A partir disso, muitos filmes comegaram a
surgir, como por exemplo, o Star Wars, criado pelo diretor estadunidense George Lucas,
conhecido pelas suas habilidades de efeitos especiais usando o stop motion (Ernst, 2017).
Mais recentemente alguns outros sucessos utilizando essa técnica foram criados pelo
americano Tim Burton, a exemplo, o Estranho Mundo de Jack (1993) dirigido por Henry
Selick (Figura 11a), e a Noiva Cadaver (11b), langado em 2005, onde dividia a dire¢do com
Mike Johnson (Purves, 2011). A Fuga das Galinhas (2000) dos diretores Peter Lord e Nick
Park (Figura 11c), Coraline € 0 Mundo Secreto (2009), dirigido por Henry Selick (Figura 11d),
Wallace e Gromit - As Calgas Erradas (1993), animado por Nick Park (Figura 11e), sdo outros

exemplos de filmes em stop motion (Figura 11).

Figura 11 - Filmes em stop motion.

Fonte: Purves (2011).


https://www.google.com/search?q=Peter+Lord&si=AMnBZoEofOODruSEFWFjdccePwMH96ZlZt3bOiKSR9t4pqlu2KK6jIPnLosTTQ6ev42wfjb5lW06BfmwFCUgFBOSrdhvXLf4det0X9DUr1UxjBGt7XxHs5-SuyC5XcBGJg9VpIZfjZ7orlXJCWQEEXiU1rkUlLVetXzVYXo6iuBwTZbi9P_spuxjRhSmfiwBeEF9EEQDq2T-L1Be9TSQhP1b6ZnzVMYLurT5treNni7gRrrpIDvUQlxhayIT9ol-TNEfaIdmqTIJR2yywGWORPH5VlCaGVerNQ==&sa=X&ved=2ahUKEwjnlf6Luvf-AhXQjpUCHYlhBn8QmxMoAXoECCAQAw
https://www.google.com/search?q=Nick+Park&si=AMnBZoEofOODruSEFWFjdccePwMH96ZlZt3bOiKSR9t4pqlu2K3-lDzJOynYXFC3mSdyglg6agxzH2Z2G2THCb1Bdd85HRjunyZRXXmePyXpOZkV6i9njK5O_KMEtZLWH5KhFPrp9RBRRofsq5n3E5KHhV9nzFG90PlVVchp83EVLsXN-1TCoNJb35EdC5piALAWx3mtWwQxgTt7M1fZgJ1KxPlgOWZ_a9AOv_3iH4AT_jHGed5yUL8vbYB2phDPjFf3vUyZNe_Qs-blcnArolg8-vGPnS5BbA==&sa=X&ved=2ahUKEwjnlf6Luvf-AhXQjpUCHYlhBn8QmxMoAHoECCAQAg
https://www.google.com/search?q=Nick+Park&si=AMnBZoEofOODruSEFWFjdccePwMH96ZlZt3bOiKSR9t4pqlu2K3-lDzJOynYXFC3mSdyglg6agxzH2Z2G2THCb1Bdd85HRjunyZRXXmePyXpOZkV6i9njK5O_KMEtZLWH5KhFPrp9RBRRofsq5n3E5KHhV9nzFG90PlVVchp83EVLsXN-1TCoNJb35EdC5piALAWx3mtWwQxgTt7M1fZgJ1KxPlgOWZ_a9AOv_3iH4AT_jHGed5yUL8vbYB2phDPjFf3vUyZNe_Qs-blcnArolg8-vGPnS5BbA==&sa=X&ved=2ahUKEwjnlf6Luvf-AhXQjpUCHYlhBn8QmxMoAHoECCAQAg
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O sucesso desses filmes tem demonstrado que essa técnica ainda tem muito a oferecer

para o animador e o telespectador.

2.3 Animacdes digitais e linguagens multimidia

O termo multimidia expressa diferentes linguagens de arte e comunicag¢do, combinando
sistemas semioticos verbais, sonoros e imagéticos, associando pelo menos dois canais
sensoriais de representacdo com a qual o usuario pode interagir (Andersen, 2016). Nesse
sentido, quando uma apresentagdo multimidia associa palavras e imagens dindmicas,
proporciona ao estudante selecionar, organizar e absorver a informa¢do de uma forma mais
facil (Milani; Gianotto, 2016). A linguagem da animacdo se faz presente na vida do aluno
desde as séries iniciais, quando esse passa a ter contato através dos mais variados recursos
com desenhos animados e fantasias que povoam o seu imaginario. Ao fazer uso das
animac¢des em atividades pedagogicas, o professor necessita ampliar o uso da linguagem
cinematografica para dar mais significado para o conteudo apresentado a partir da producao
ou da apreciacdo de qualquer audiovisual, ressignificando as informagdes e as transformando-
as em conhecimento critico (Souza; Souza, 2018).

Diante disso, na tentativa de representar fendmenos complexos, as animagdes tem se
configurado como um bom recurso multimidia no processo de ensino e aprendizagem. Como
forma de buscar relacdes mais intrinsecas entre o verbal e a imagem, Mayer (2005)
estabeleceu a Teoria Cognitiva de Aprendizagem Multimidia (TCAM) com o objetivo de
minimizar possiveis sobrecargas que pudessem comprometer a aprendizagem. Para Mayer
(2001), a ideia é poder potencializar o processo cognitivo de aprendizagem de materiais
multimidias. Tomando por base essa teoria, as animagdes, como exemplo de ferramentas
multimidias, podem proporcionar uma aprendizagem mais proximo do real e mais
significativo para o aprendiz, podendo ser vista como uma boa oportunidade de explorar os
multiletramentos dos sujeitos em formacao (Almeida ef al., 2014).

Segundo Mayer (2005), a aprendizagem multimidia estd relacionada com trés tipos de
memorias: a sensorial, memoria de trabalho e de longo prazo. A memoria sensorial permite a
retengdo visual durante um curto espago de tempo de imagens e textos, além da retencio de
narrativas e sons pelo canal auditivo, j4 a memoria de trabalho retém temporariamente o

conhecimento na consciéncia ativa. A memoria de longo prazo ¢ onde fica armazenado o
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conhecimento do aluno por mais tempo. Vale lembrar que a inser¢do ndo planejada de
imagens estaticas (ilustragdes e fotos) ou dindmicas (animagdes e videos) e palavras (fala e
escrita) aos objetos de aprendizagem ndo garante a efetiva compreensio do contetido (Mayer,
2001). Isso se deve principalmente a capacidade limitada dos seres humanos em processar
simultaneamente as informac¢des no canal auditivo e visual. O aluno s6 retém uma parte das
informagdes na memoria de trabalho e ndo uma cépia fiel dessa informacao. Nesse sentido,
quando um professor apresenta para o estudante uma animag¢ao e/ou uma narragdo, ¢ provavel
que ele retenha na memoria de trabalho algumas partes de cada momento, e ndo uma copia
exata da animagdo. Diante disso, ¢ necessario definir quais informagdes devem ter maior
aten¢do e quais as redes que deverdo ser formadas com os conhecimentos prévios ja existentes

(Rodrigues; Bossler; Caldeira, 2019).

2.4 Roteirizacio e animacoées digitais

Todo planejamento de uma animagdo necessita de uma ideia que motive o processo
criativo, devendo ser produzida por meio de pesquisas, testes e modificacdes até chegar a um
contexto criativo (Wells, 2012). A continuidade ¢ o principal principio que rege a elaboracao
das animagdes. Nesse sentido, Braga (2016) relata que a pré-producdo de uma animacao
digital passa por uma série de etapas de elaboragdo, comecando pela ideia inicial da historia,
que gera os conceitos de personagens, cendrios € comportamentos de iluminagdo, perpassando
pelo entendimento da linguagem cinematografica e exploragdo da expansdo de seus
significados. Para Rodrigues e Gibin (2021), quando se faz o mapeamento de um plano de
produgdo, as ideias podem ser expressas de forma simples e clara, ndo necessitando ser
altamente sofisticadas em termos textuais e visuais.

Nesse contexto, Rodrigues, Almeida e Espirito Santo (2020) relatam que, ao se pensar na
etapa inicial de elaboragdo de uma boa historia, deve-se levar em consideragao a objetividade
com a ideia completa de comeco, meio e fim para a narrativa que serd desenvolvida. Partindo
dessa premissa, Purves (2011) diz que deve haver a vontade de contar uma historia, de sugerir
uma ideia, tema ou de demonstrar algo a partir de uma nova perspectiva, pois, contar uma
historia ¢ tdo importante quanto a propria historia, vocé precisa ter algo a dizer, para que
através da técnica de animagdo vocé cative o publico desejado. Embora existam artificios,
dicas e férmulas para fazer as narrativas funcionarem, ndo existem regras fixas para se

escrever uma histéria de uma animagao.
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A segunda etapa da pré-produgdo ou planejamento foi denominada de roteiro. Vérias sao
as formas de criagdo de um roteiro para uma animag¢ao, que vai desde um roteiro tradicional,
focado em descrigdes e didlogos escritos, quanto por meio de processos de visualiza¢do, como
storyboards. No entanto, o mais importante continua sendo o papel do desenho na criacdo do
roteiro, tanto que sua presenca faz parte de qualquer projeto, independente da abordagem ou
estilo adotado (Wells, 2012). Como parte integrante também desse processo de pré-producao
e consequentemente roteirizacdo da animacgdo, o storyboard ¢ entendido por Pereira (2020)
como uma etapa que consiste na produgdo de desenhos e anotagdes que ira direcionar para a
constru¢do da animagdo, além disso, possibilita a antecipagdo de possiveis problemas no
processo de construgdo de uma animagdo, isso porque o seu processo de elaboracio
normalmente considera toda a geografia dos cendrios, propor¢des dos personagens,
peculiaridades do animador e das lentes que estdo disponiveis (Purves, 2008). Dessa mesma
forma, Wells (2012) entende e conceitua storyboard como uma ordem sequencial de imagens
individuais que ilustra e sustenta o impulso da narrativa, tratando-se um roteiro visual, ou seja,
de um instrumento de visualizagdo em pré-producao, que ajuda a definir o visual de um filme,
possibilitando a criacdo de novas ideias visuais e narrativas, permitindo a organizagdo do
conteudo dos planos e do trabalho que precisa ser realizado.

De acordo com Braga e Silveira (2013), a parte mais importante na constru¢do do
storyboard ¢ a compreensdo da narrativa da historia. Como a maioria dos storyboards
produzidos sdo baseados em sequéncias e quadros, € nesta fase que os principios da animagao
devem ser observados para transmitir o conhecimento da histéria e manter o foco desejado em
cada sequéncia. A figura 12 mostra um storyboard representando uma histéria com um enredo

muito simples.

Figura 12 - Representacao de um storyboard.
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Fonte: Hurtado (2016, p. 43).

Existem apenas dois personagens, um menino e seu cachorro, ¢ a a¢ao ¢ situada fora. Ao
brincar com um conjunto de varinha de bolhas, o menino sopra uma bolha que fica cada vez

maior até explodir, cobrindo os dois personagens com sabao.

3 DIALOGOS DA FORMACAO INICIAL DE PROFESSORES DE BIOLOGIA E
ANIMACOES DIGITAIS

3.1 Formaciao de professores e o uso das tecnologias

J& parecia necessario que no século XX as praticas docentes e as instituicdes de ensino
mudassem radicalmente, que apresentassem algo diferente, adequado as transformacgdes que
ocorreram no final do século. Nesse sentido, ja se observava a necessidade do professor de
abandonar a concep¢ao de mera transmissdo do conhecimento predominante do século XIX.
Mesmo diante de praticas tradicionalistas, observou-se que as instituicdes de ensino se
desenvolveram no decorrer do século XX, entretanto, faltou uma ruptura com as linhas
diretrizes centralistas, individualistas, transmissoras e selecionadoras que lhes foram dadas na
sua origem (Imbernén, 2022). Como se pode observar, as discussdes sobre as crises de
sentido na educagdo ndo ¢ algo novo. As criticas a fun¢do social e ao modelo educacional das
instituicdes de ensino ocorrem a medida que acrescentaram nelas a responsabilidade de ser
um processo sistematico e institucional de formag¢ao humana (Rocha, 2018).

Partindo dessa ideia, pensar em mudancas € em novas concepcdes de ensino, perpassa
pela necessidade de reorganizagdo curricular e dos cursos, no sentido de promover atividades
teoricas associadas com praticas capazes de garantir uma aprendizagem mais solida, que

permita aos alunos encarar criticamente as transformacdes da atual sociedade da informagao e
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do conhecimento, assumindo uma postura mais ativa e ndo mais de mero receptor de
informagdes (Daros, 2018). Para Imbernon (2022), na conjuntura atual, a sociedade exige
mudangas nas instituicdes de ensino e na forma de educar. O profissional da educagdo deve
buscar novas metodologias de ensino, assumindo novas competéncias profissionais no quadro
de um conhecimento pedagogico, cultural e cientifico. Os bons profissionais da educagado
devem ampliar os cenarios e os caminhos a serem percorridos, problematizando, orientando
esse processo e contribuindo fundamentalmente para os avangos na educagao (Moran, 2018).

Segundo Paula (2021), pensar no processo de formagao dos professores ¢ algo complexo
e normalmente apresenta varios pontos de fragilidade, dentre elas, a forma¢do ndo conectada
com as necessidades reais dos professores, a falta de mobilizagdo para a constru¢do dos
conhecimentos, além de focar na busca por resultados ¢ ndo na mudanga em si e, nesse
sentido, essa mesma autora sinaliza para a necessidade de discussdes constantes sobre
processo de formagao no intuito de propor reformulagdao e adequagao as necessidades atuais.
Pensando nisso, o Conselho Nacional de Educagdo (CNE) aprovou no dia 7 de novembro de
2019, as novas diretrizes para a formagdo de professores. A Base Nacional Comum para
Formacao de Professores da Educacao Basica ira nortear a formacao inicial e continuada dos
docentes de todo o pais, devendo ser entendida como componente essencial para a
profissionalizacdo docente (Brasil, 2019).

Para Gomes e Siqueira (2019), desde o surgimento da Lei de Diretrizes e Bases da
Educacdo (LDB — Lei 9.394/1996), dos Parametros Curriculares Nacionais (PCN) e da Base
Nacional Comum Curricular (BNCC), as mudancas na educagdo brasileira tem ocorrido com
mais énfase, entretanto, tem se observado fortemente a necessidade de mudancas nas politicas
publicas que tratam da formacdo inicial e continuada dos professores, em funcdo das
transformagdes tecnoldgicas e cientificas que o mundo vem passando, o que tem demandado
necessidades formativas distintas dos profissionais da educagao.

A expansdo das tecnologias no campo educacional tem exigido do professor uma visao
mais ampla sobre os diferentes acontecimentos que atingem as novas geragdes (Reis
Pelegrino; Gongalves; Fiorini, 2018). Os processos de aprendizagem atualmente sao multiplos,
continuos, hibridos, formais e informais, organizados e abertos. Podemos construir
conhecimento de varias formas, utilizando procedimentos e técnicas que possibilite atingir o
objetivo desejado (Moran, 2018). Nesse contexto, as instituicdes de educacdo, seja ela de
ensino basico ou superior, devem buscar condi¢des para ofertar aos aprendizes habilidades
educacionais e profissionais que os leve a utilizar o pensamento cientifico, associado com as

novas tecnologias da informacao e da comunicagdo (Daros, 2018).



37

Vale ressaltar, que no processo de insercdo das tecnologias na educagdo, ¢ importante
pensar em formagdes iniciais e continuadas adequadas aos profissionais da educagdo para que
possam proporcionar as mudangas esperadas. Os recursos tecnoldgicos por si s6 ndo bastam, ¢
necessario proporcionar um direcionamento para que essa geracdo, j4 imersa no contexto
tecnologico, possa usar seu conhecimento de forma a ampliar sua capacidade de ler,
interpretar ou mesmo explorar os conteudos educacionais, buscando solugdes para problemas
reais que emergem com o novo conhecimento adquirido (Bruzzi, 2016). Para que isso
aconteca, o professor precisa conhecer os caminhos, os procedimentos e as informagdes que
possam direcionar adequadamente os alunos ao conhecimento (Jesus Alves; Caetano de Faria,
2020).

Partindo dessa ideia, ¢ importante pensar que ao se falar que a postura do professor
transmissor de informacdes deve dar lugar a postura de mentor, orientador, guia e/ou
mediador entre o sujeito e o objeto de conhecimento parece ser redundante e insuficiente aos
ideais daqueles que estdo em formacgdo inicial ou cuja formagdo académica ndo favorece a
pratica pedagogica, podendo ter como justificativa a auséncia de relagdo entre teoria e a
pratica durante a formacao, influéncia e perpetuagdo de modelos tradicionais na formagao
docente (Thadei, 2018).

Para Bruzzi (2016), diante desse novo cenario educacional, para muitos ainda
desconhecido, algumas demandas surgem a partir do acelerado avanco das tecnologias da
informagdo e da comunicacdo, dentre elas, a necessidade do professor se apropriar de
conhecimentos sobre tecnologias para criar novas metodologias de ensino que os
proporcionem junto com os estudantes serem sujeitos ativos dos processos de ensino e
aprendizagem, além disso, a necessidade de se adquirir uma dindmica formativa capaz de
proporcionar uma rapida capacidade de se adaptar e acompanhar esse movimento continuo de
transformagoes (Neto; Costa, 2017). Um professor bem preparado pode proporcionar novas
formas de acesso a informagdo e a comunicagdo, possibilitando a ampliacdo das fontes de
pesquisas, além de, criar novas concepg¢des no intuito de atender ao novo processo cognitivo
do século XXI (Bruzzi, 2016).

Seguramente, aprender a utilizar a tecnologia digital no contexto educacional passa pela
necessidade da busca de conhecimento ao nivel da fluéncia digital, mesmo tendo consciéncia
que essa etapa ¢ a mais dificil de atingir, porém, se faz necessario que os professores estejam
conscientes da serventia das competéncias digitais na sua profissdo, quer no campo da

pedagogia, quer enquanto facilitadores do desenvolvimento dessas mesmas competéncias nos
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alunos, tornando-os capazes de corresponder as demandas deste milénio (Dias-Trindade;

Moreira; Nunes, 2019).

3.2 Ensino de Biologia e os desafios quanto ao uso das animacoes digitais

Com o avango cientifico, tecnoldgico e as constantes transformagdes provocadas na
sociedade atual, os recursos tecnoldgicos e a educacdo estdo se tornando mais fortemente
interligadas, o que tem escancarado a necessidade de transformacdes no campo educacional,
sobretudo, na formacao inicial e continuada dos professores (Santana, 2020). Para Rodrigues,
Almeida e Espirito Santo (2020), os recursos tecnoldgicos tém provocado um verdadeiro
fascinio nos estudantes, em especial as animagdes digitais que tem se apresentado como
potencial instrumento de transformacao no campo educacional.

Diante disso, podemos pensar que varias metodologias utilizando esses instrumentos
podem ser aplicadas por professores de Biologia na tentativa de facilitar o entendimento dos
alunos, oportunizando novas aprendizagens que reestruturem as representacdes conceituais ja
formadas (Santos; Da Silva Falcao; Cavalcante Lima, 2021). Dessa forma, como os contetidos
programaticos de Biologia normalmente apresentam uma série de conceitos complexos, o
professor ao adotar uma mediacdo que favoreca a compreensdo dos assuntos ministrados,
diminui o distanciamento da sua pratica pedagogica com a realidade socio-historico-cultural
dos alunos, pois isso, os aproximara dos diversos conteidos por encontrar neles maior
significado na sua vida (Gomes, 2018). Diante disso, o entendimento, bem como o ensino da
Biologia dentro desse contexto pode ndo ser uma tarefa facil, uma vez que os professores
precisam estar preparados para a diversidade de metodologias de ensino que os recursos
tecnologicos disponiveis podem ofertar. Nesse sentido, oportunizar aos professores o contato
com os recursos educativos digitais com base em animacdes, pode possibilitar que novas
praticas pedagogicas sejam exploradas, favorecendo assim, o aprendizado dos conceitos,
estruturas e fendmenos bioldgicos caracterizados como complexos devido a sua dificuldade
de visualizacdo (Dias; Chagas, 2016).

Segundo Paula, Paula e Henrique (2017), ao utilizar animacdes, especialmente o stop
motion, como ferramenta pedagodgica, possibilita aos envolvidos uma reflexdo sobre os
assuntos abordados, em fung¢do do inevitavel estudo do tema e planejamento para a elaboracao
do produto. Dessa forma, o processo de construcio e consequente utilizacdo de uma animacao

numa sala de aula pode promover o estimulo a pesquisa, despertando atencao, curiosidade dos
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alunos e o fortalecimento do processo de ensino e aprendizagem. Mas, para que isso acontega,
¢ necessario frisar a importancia de investimentos na formagdo inicial e continuada dos
professores, principalmente no que se refere ao uso das TDICs pois, essa forma de
comunica¢do permite que os jovens estejam cada vez mais conectados em redes sociais e
aplicativos digitais. Vale ressaltar que estimular o uso de recursos tecnologicos na pratica do
professor de Biologia pode ser desafiador, pois, normalmente ha resisténcia em repensar suas
praticas de ensino de modo a incluir novos paradigmas (Gomes, 2018). Dessa forma, ao se
buscar condi¢cdes de contato tatil e visual de estruturas e fendmenos biologicos através da
técnica do stop motion, pode promover um entendimento maior do contetido abordado de
modo que ele permaneca por um periodo maior de tempo na sua memoria (Santos; Da Silva
Falcdo; Cavalcante Lima, 2021).

Segundo Luiz (2023), ¢ possivel desenvolver a técnica de uma forma simples utilizando o
proprio smartphone para fotografar diferentes imagens em sequéncia e criar animagoes
didaticas e explicativas sobre os mais diferenciados assuntos do componente curricular
Biologia, principalmente aqueles que sdo considerados complexos pelos alunos. Porém, ¢
importante mencionar que para desenvolver uma animagao ¢ preciso que o participante tenha
paciéncia, ndo somente ser calmo, deve aceitar que ¢ um processo lento, trabalhoso, que exige
uma quantidade enorme de esforco, contudo, se o participante encontrar prazer nos detalhes, o
resultado pode ser encantador, embora o efeito possa ser relativamente pequeno (Purves,
2011). Ainda sim, Luiz (2023) considera um recurso importante no desenvolvimento da
cognicdo e assimilagdo do conteudos, podendo ser utilizado como metodologia ativa em sala
de aula ou como um recurso complementar para contextualizar ou demonstrar fendémenos

biologicos.
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4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

A presente pesquisa consiste em uma abordagem qualitativa. Segundo Prodanov e Freitas
(2013), nesse tipo de abordagem, o pesquisador mantém contato direto com o ambiente e o
objeto de estudo, sem qualquer manipulacdo intencional, além disso, ndo faz uso de dados
estatisticos como o centro do processo de andlise do problema.

Para Goldenberg (2004), os dados coletados nesse tipo de pesquisa consistem em
descri¢des detalhadas de situagdes com o objetivo de compreender os individuos em seus
proprios termos. Nao existe padronizagdo ou regras precisas, o resultado depende muito da
perspicacia, sensibilidade e experiéncia do investigador. Essa mesma autora relata que um dos
grandes problemas dessa pesquisa estd relacionado a interferéncia do pesquisador nas
respostas do grupo ou individuo que pesquisa, nesse sentido, uma forma de controlar a
interferéncia seria analisando como dado da pesquisa.

Quanto ao método empregado, trata-se de um estudo de caso. Segundo Gil (2021), esse
método ¢é caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um ou de poucos objetos, de
maneira a permitir o seu conhecimento amplo e detalhado. Para Chizzotti (2006), ¢ uma
caracterizacdo abrangente para designar uma diversidade de pesquisas que coletam e
registram dados de um caso particular ou de véarios casos a fim de organizar um relatério
ordenado e critico de uma experiéncia, ou avalid-la analiticamente, objetivando tomar
decisdes a seu respeito ou propor uma ac¢do transformadora. Esse tipo de estudo visa a
descoberta, mesmo que o investigador parta de alguns pressupostos teodricos iniciais, ele
procurard se manter constantemente atento a novos elementos que podem emergir como
importantes durante o estudo. O quadro tedrico inicial servira de esqueleto, de estrutura
basica a partir da qual novos aspetos poderdo ser detectados, novos elementos ou dimensodes
poderao ser acrescentados, na medida que o estudo avance (Ludke; André, 2018).

A pesquisa foi desenvolvida com professores em formagdo inicial do curso de
Licenciatura em Ciéncias Biologicas, Cidade Universitdria Dom Delgado da Universidade
Federal do Maranhdo - UFMA, Sao Luis, durante as aulas da disciplina de Metodologia de
Ensino de Ciéncias e Biologia, ofertada pelo departamento de Biologia. Participaram do
estudo vinte dois professores em formacdo inicial, divididos em grupos previamente
identificados por areas de conhecimento da Biologia (Botanica, Zoologia, Genética e
Ecologia). A escolha das areas, bem como dos grupos ocorreram espontaneamente em funcao
da afinidade relatada por cada integrante. Formado os grupos, foi definido em comum acordo

entre os integrantes de cada grupo o tema a ser trabalhado na produgdo das animagdes.
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Embora o tema tenha sido tUnico para cada equipe, as animagdes foram produzidas
individualmente fora do ambiente académico e socializado de forma remota, pois, em funcao
da pandemia causada pelo Covid-19, todas as aulas na institui¢do foram ministradas na
modalidade remota como medida preventiva de disseminacao do coronavirus.

O estudo foi estruturado em quatro etapas: (1) Apresentacdo de aula expositiva-dialogada
aos professores em formagdo inicial através de aula remota sobre animagdes digitais e a
técnica de stop motion; (2) Apresentagdo de forma remota do aplicativo stop motion studio
utilizado na produgdo das animagdes; (3) Socializacdo de forma remota das animagdes
produzidas; (4) Aplicagdo de questionario através do Google formuldrios, respondido
individualmente. Todas essas etapas foram divididas em quatro aulas com duracdo de quatro
horas cada uma, ocorridos no periodo entre 11/05 a 15/06/2022. No primeiro momento da
aula expositiva-dialogada foram abordados conceitos, as primeiras ideias de movimentagao,
alteracdes de posicdes, surgimento da técnica de stop motion e as etapas necessarias de pré-
produgdo. Na etapa de pré-producdo, foram trabalhadas técnicas de criacdo de uma historia,
roteiro e storyboard (etapas chamadas de roteirizacdo) que ajudaram de forma planejada a
definir o visual da animac¢ao (Apéndice B, C e D). Na apresentacdo do aplicativo stop motion
studio, os participantes puderam conhecer técnicas de captura de fotografias, producdo da
animagao, técnicas de edi¢dao e formas de compartilhamento do material produzido. Na etapa
seguinte, os alunos puderam socializar de forma remota as animagdes produzidas relatando os
modos de produgdo, dificuldades encontradas e os pontos positivos na elaboracao do material
didatico.

Para a andlise inicial, foram utilizadas categorias e subcategorias construidas a posteriori
a fim de caracterizar as etapas do processo de roteirizagao (histéria e roteiro e storyboard). As
categorias criadas fundamentaram-se na analise de contetido categorial de Bardin, que
funciona por operacdes de desmembramento do texto em unidades, para serem em seguida
agrupadas em categorias, passando-o pelo crivo da classificacdo e do recenseamento, segundo
a frequéncia de presenca ou auséncia de itens de sentido (Cardoso, Oliveira; Ghelli, 2021).
Para as etapas historia e roteiro foram criadas categorias e subcategorias. Para a anélise dos
storyboards (terceira etapa da roteirizacdo), foram utilizadas as categorias propostas por
Carvalho et al. (2007). De acordo com este referencial, os desenhos presentes nos storyboards
foram classificados como ilustrativo (quando o desenho representa, majoritariamente, o que
se encontra no texto, mesmo que faltem alguns elementos), parcialmente ilustrativo (quando
o desenho representa uma parte do texto e deixa de representar algum processo inteiro, ou a

maior parte dos elementos citados no texto), complementar (quando o desenho traz algum
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elemento novo em relagdo ao texto, desde que sejam elementos importantes para o processo
descrito no texto) e independente (quando o desenho ndo tem relagdo com o texto, ou seja,
todos os elementos contidos no desenho ndo foram citados no texto ou, ainda, quando os
elementos contidos no desenho, embora coincidam, apresentam sentido diferente do descrito
no texto).

Para a analise das animagdes, foram utilizadas duas categorias e cinco subcategorias
adaptadas de Gomes (2008). Para a categoria imagem foram analisadas as seguintes
subcategorias: imagem-texto e imagem-publico. Para a categoria aspectos técnicos-estéticos
foram analisadas as subcategorias: cor, iluminacdo, enquadramento, estimulos sonoros e
sinalizacdo de elementos importantes. Como instrumento de coleta de dados foi aplicado um
questionario através da ferramenta de formularios do Google composto de questdes subjetivas
com o objetivo de analisar a experiéncia da producdo de animagdes digitais na perspectiva de
professores de Biologia em formagdo inicial. Um Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido (TCLE) foi enviado via Google formularios para para os professores em
formagdo inicial, solicitando autorizagdo para a utilizagdo dos dados para pesquisa. Para
salvaguardar o anonimato dos participantes do estudo, as vinte e uma animagdes foram
nomeadas levando em consideracdo a letra inicial do termo animag¢do e do ramo da Biologia a
qual fazia parte a animacgao, seguido de nimero sequencial (1 a 6), variando de AB1 a AB5
para Botanica, AZ1 a AZ5 para Zoologia, AGl a AG6 para Genética e AE1 a AES para

Ecologia.
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A seguir serdo apresentados dados obtidos a partir da descri¢do e analise das animacgdes

produzidas por professores de Biologia em formacdo inicial, mediante resumo informativo

das animagdes, categorias e subcategorias com o objetivo de caracterizar as etapas de

roteirizagdo e as animagdes propriamente ditas.

O quadro 1 apresenta uma sintese das informagdes contendo o titulo, descri¢do, autores e

duragdo, obtidas a partir das descrigdes das animagdes que serdo analisadas.

Quadro 1 - Resumo das informagdes obtidas a partir da descri¢cdo das animagdes.

Titulo Descricao Autores | Duracio
A histoéria se passa em um jardim na cidade de Bed - Stuy, no
Brooklyn. A semente de feijdo chamado Chris, precisa reunir seus
amigos para que esse fendmeno acontegca. Porém, no meio do
Todo mgndo~ percurso, Chris enfrentara alguns problemas. A historia também ABI1 4°9”
ama germinagao | yostrard todos os estagios do Chris até ele se tornar uma
plantinha (Historia baseada no seriado “Everybody hates Chris).
Em um campo aberto no norte do Canada, ha vinte mil anos atrés,
A era do Avels | YATOS contar a histéria do Avelé: o scrat: 0 icénicp esq1~1i10, que AB2 2147
além de amar frutos secos, ajudara o Avela na sua dispersao.
O video inicia com a adi¢do da semente na terra, passando pelas
C fases de embebicdo, surgimento da radicula, desenvolvimento da s s
Germinagéio raiz e hipocotilo, aparecimento do cotilédone até o surgimento das AB3 0’53
primeiras folhas.
A histdria comega mostrando tudo aquilo que uma planta precisa
) . para sobreviver. Em seguida, o video mostra um homem jogando
Um dia na vida Y ; 20
uma semente no solo, o processo de germinagdo, até o AB4 0’30
vegetal desenvolvimento da planta adulta e consequente produgdo de
frutos.
Aula de O aluno ndo produziu a animagdo, embora tenha cumprido com AB5 | e
germinacao todas as etapas da roteirizacao
A animag@o comega com a joaninha depositando seus ovos em
uma folha apds a reprodugdo, em seguida, apds a eclosdo dos
O ciclo de vida | ovos nasce a larva, onde sua fungdo vital é comer para poder R
das joaninhas | crescer e se desenvolver tudo isso preparando para a proxima AZl 0747
fase, chamada de pupa Apoés a fase da pupa temos o organismo
final que ¢ a joaninha adulta .
O video mostra peixes constantemente engolindo a agua e
passando pelas branquias, as quais sdo formadas por filamentos ¢
Como os peixes | lamelas onde ocorre as trocas gasosas. O oxigénio entra nessas AZ2 030
respiram? estruturas e chega na corrente sanguinea do peixe, enquanto o gas
carbdnico sai junto com a agua pelas fendas branquiais.
. . O video inicia com o encontro de sapos (macho e fémea) em uma
Ciclo de vida 1 opul de fi dagdo, a formacdo do girino AZ3 0°32”
dos Sapos agoa, a copula, o processo de fecundagio, ¢ g

até chegar a fase adulta.
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O ciclo de vida
das borboletas

A animacgdo comeca com uma borboleta voando e posteriormente
o ovo sendo depositado em uma folha e formagdo de uma larva.
Apds a fase larval, vira o casulo, crisalida ou pupa, onde
encaminha-se para a parte final de seu crescimento. Borboleta
adulta e madura sexualmente sai do casulo, ja podendo
reproduzir.

AZ4

0°34”

Megamezord

O aluno nido produziu todas as etapas da roteirizacdo. Além disso,
produziu uma animagéo sobre protozoarios, ndo seguindo o tema
proposto pela equipe.

AZ5

0°25”

O processo
transcricional e
traducional

A animacdo inicia explicando o que significa o processo de
transcrigdo. Em seguida mostra o RNA polimerase ligando-se a
um a sequéncia de DNA e posteriormente um filamento de DNA
agindo com molde para o RNA polimerase. A animagdo segue
explicando o processo de splicing e o resultado final do processo
de transcricdo e o inicio da traducdo passando pela etapa de
alongamento e o término do processo.

AGl1

1°23”

Transcrigdo e
Tradugéo de
genes

A animacdo inicia mostrando a separagdo das fitas de DNA e uma
das fitas servindo como molde para o RNA. Posteriormente o
video mostra o RNA passando pelo nucleo e chegando ao
citoplasma para se juntar aos ribossomos e formar proteinas.

AG2

0°30”

O processo de
transcri¢ao e
tradugdo de

genes

A animacdo comega com a enzima RNA polimerase se
conectando aos nucleotideos do RNA em uma das extremidades
do gene através de ligagdes fosfodiéster. Apos a separacdo das
fitas de DNA o RNA sintetizado se desconecta do DNA e a
dupla-fita ¢ refeita. A fita molde de DNA se desloca passando
pelo nicleo em diregdo ao citoplasma, onde, em seguida, ocorre
outro processo, denominado de tradugdo, que ¢ a formagdo de
uma proteina pelo ribossomo.

AG3

0°30”

Transcrigdo e
tradugdo

A animagdo comega com a RNA-polimerase copiando o gene que
contém as informac¢des necessarias para a producdo de uma
proteina. O inicio do processamento do RNAm no nucleo ¢ a sua
fixacdo a um ribossomo para produzir proteina.

AG4

0°44”

Transcrigdo e
tradugdo

A animagdo inicia mostrando uma molécula de DNA.
Posteriormente a enzima polimerase do RNA se liga a uma das
extremidades do gene e se juntam as fitas de DNA que servem
como molde para a enzima polimerase. Ao final do video
observa-se o processo de tradug@o génica.

AGS

0°36”

Transcrevendo
e traduzindo o
DNA

A animagdo comeca com a molécula de DNA flutuando no nucleo
da célula e uma poderosa enzima atingindo o DNA. A RNA
polimerase comeca abrir o DNA deixando ele pronto para a
transcricdo. Uma das fitas de DNA ¢ usada como molde para a
criagdo da fita de RNA. Depois de transcrita, a fita de RNA viaja
do nucleo para o citoplasma, onde sera traduzida. O video finaliza
com o RNAm levando a informagdo para o citoplasma, onde o
ribossomo traduz, criando uma proteina funcional.

AG6

0°49”

Desmatamento

A animagdo comeg¢a mostrando uma floresta repleta de arvores,
que vivia na calmaria servindo como um belo abrigo. Um certo
dia dois homens observaram a floresta e resolveram cortar
algumas arvores para vender. Ndo satisfeitos cortaram todas as
arvores da tranquila floresta, que agora ja se via sem nenhuma.

AEl1

0’16

Albatroz de
ferro

A animacdo comeg¢a mostrando um homem pescando em um
barco de pequeno porte para sua subsisténcia até que ¢
surpreendido por um barco de grande porte pescando uma
quantidade muito grande de peixe, o que provocou danos ao meio
¢ impossibilitou a pesca para subsisténcia.

AE2

0°30”
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A historia retrata um lenhador que invade uma area de
preservagdo permanente (app). Uma area de preservagéo
permanente € uma area onde ndo ¢ permitida nenhuma agio
antropica, ¢ regida por uma lei. A histéria quer mostrar um AE3 0°22”
lenhador que ignora a lei de 2008 e vai extrair madeira
ilegalmente, e extrair madeira ilegalmente causa diversos
desequilibrios ambientais.

A historia se passa em uma cidade pequena, onde um garotinho
de 8 anos passeia sozinho em um parque, esse garotinho se chama
Caio. Como o dia estava quente ele resolveu tomar uma limonada,
enquanto apreciava a beleza das arvores, Caio atira no chdo a
garrafa que tinha a limonada. A cidade que mesmo tendo um
otimo sistema de esgoto, ndo sustenta uma grande quantidade de
pessoas sem sensibilidade com o meio ambiente e que apresentam

Extragdo de
madeira ilegal

Falta de acOes que ferem a natureza. Na mesma tarde uma forte chuva
consciencia ou | caju, uma das mais fortes do ano, ¢ devido a forga da chuva uma AE4 0°43”
de pequena inundacdo ocorreu, levando assim aquela garrafa que

sensibilidade? | Caio havia jogado no chio do parque. Junto da garrafa havia
muitos outros residuos como sacolas, latas, borrachas, e todos
esses residuos, infelizmente, foram parar dentro do mar, e 14 os
animais que habitam a dgua confundem esses lixos com alimentos
e acabam consumindo, alguns morrem, outros sdo obrigados a
conviver em seu habitat, mas sujo e poluido.

A animagdo retrata o efeito estufa, assim como o aquecimento
global, que ¢ wum dos desequilibrios ambientais mais
preocupantes, justamente por ter a capacidade de afetar a fauna e
flora em escala global.

Efeito estufa AES5 0°38”

Fonte: Elaborado pelo autor (2022).

Diante dos dados, todas as animagdes analisadas apresentaram objetividade e curta
duracdo, variando o tempo entre 0°16” e 4°09”. Essa objetividade e condensacdo dos
contetidos, segundo Lazari e Barros (2020), sdo necessarias na elabora¢do desse tipo de
material didatico. Vale ressaltar que, embora a objetividade e condensacdo de informagdes
sejam importantes no processo de constru¢do de uma animagao, as animagdes AEl ¢ AE3 nao
cumpriram o tempo minimo exigido na elaboracdo dessa atividade, fator esse que pode
dificultar o entendimento do conteudo abordado. Além disso, as animagdes ABS e AZ5 nao
foram produzidas e uma nao foi autorizada pelo participante via TCLE para fins de pesquisa e,
por esse motivo, tal material ndo foi incluido nas andlises. Nesse sentido, iremos considerar
vinte € uma animagdes para fins de analise.

Para Oliveira e Dias Junior (2012), esses tipos de animacdes apresentam algumas
vantagens, dentre elas, o fato de serem aceitas por todos os tipos de publicos e idades,
facilidade de acesso, como também a existéncia de uma estrutura clara do contetido, o que

dificulta o desvio da atengdo por parte do aluno. Tais caracteristicas definem esse tipo de
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recurso didatico como valioso e complementar, podendo contribuir positivamente para o

aprendizado do estudante (Class; Barbosa, 2021).

5.1 Analise da roteirizacao

Com o objetivo de facilitar o entendimento dos professores em formagao inicial sobre a
pré-produg¢do de uma animagdo, dividimos esse momento em trés etapas, denominadas de
historia, roteiro e storyboard, que juntas formaram o que chamamos de roteirizacao.

Para a andlise da histdria e do roteiro foram elaboradas categorias e subcategorias na
intengdo de caracterizar essas duas primeiras etapas do processo de roteirizagao.

E importante frisar que no roteiro devem ser descritas nio s as agdes, mas também os
didlogos, os cendarios, planos e sons de uma animag¢do, além de apontar os cortes e as
mudangas de cenas (Deccache-Maia; Graga, 2014).

O quadro 2 apresenta duas categorias denominadas de historia e roteiro, seguidas das suas

subcategorias de analise chamadas de antropomorfizagdo, escaleta e personagem.

Quadro 2 - Analise da etapa historia e roteiro do processo de roteirizagéo.

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS ANIMACOES
Historia Antropomorfizacao ABI1; AB2; AZ3.

ABI1; AB2; AB3; AB4; ABS5; AZ2;

AZ3; AZ4; AG1; AG2; AG3; AG4;

Escaleta AGS; AG6; AE1; AE2; AE3; AE4;
AE5
) . AB4; AZ2; AZ3; AZ4, AE1; AE2 ;
Roteiro Principal
AE3
Principale | AB1; AB2; AB5; AE4
Personagem g
Secundario
Sem AGI1; AG2; AG3; AG4; AGS; AG6;
personagens | AZ1; AES; AB3

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

5.1.1 Analise das historias

Dentro da categoria historia, utilizamos a subcategoria antropomorfizagdo, empregada

com frequéncia pelas midias para contar historias, com o proposito de verificar se houve
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atribuicdo de caracteristicas humanas a animais, objetos ou ambientes. Em outras palavras, a
antropomorfizagdo atribui caracteristicas, sejam fisicas, sentimentos, emogdes, pensamentos,
acdes ou comportamentos humanos aos objetos inanimados ou seres irracionais (Wells, 2012).
Nas historias analisadas foram observados que as animacdes AB1; AB2 ¢ AZ3, apresentaram
antropomorfizagdo no momento em que o participante atribuiu aos personagens nomes
relacionados aos seres humanos e a capacidade de didlogo entre eles para explicar um
fenomeno. A  histéria AB2 apresenta pontos que exemplificam o processo de

antropomorfizagao.

Historia AB2.

“Em um campo aberto no norte do Canada, ha vinte mil anos atras, vamos contar a
historia do Avela. O scrat, o iconico esquilo, que além de amar frutos secos, ele ajudara o
Aveld na sua dispersdo. A nossa sementinha precisa de auxilio para passar por um processo
complexo, que se chama germinagdo. Com a ajuda do Manny, Sid e Diego, Aveld conseguird
crescer, mas, eles precisardo de vigildncia, porque o Buck, um doninha (Mustela), quer
capturd-lo para sua cole¢do de artefatos. No final aveld cresce e vira uma grande e linda

drvore.”
Fonte: Elaborado pelo participante AB2 (2022).

Diante disso, a antropomorfizagdo de animais ndo humanos, objetos ou ambientes ¢é
utilizada com frequéncia na educacao, em que o ladico se faz necessario no processo de
ensino e aprendizagem, possibilitando a representacdo de uma humanidade abstrata,
abordando emocgdes e a¢des fundamentais no processo de ensino (Faria, 1999). Na educacao
infantil, ¢ comum observar antropomorfizacdo nos recursos pedagdgicos audiovisuais, sejam
eles livros, animagdes ou mesmo em desenhos impressos para colorir, iSso porque atraem a
atencdo (Korasaki et al., 2001). Porém, Melgago (2015) relata que essa pratica pode levar a
erros conceituais, sugerindo complementar com imagens e/ou videos reais do organismo que
esta sendo trabalhado, além de propor a reflexao sobre as relagdes entre os seres humanos e os
demais animais. Partindo dessa mesma ideia, Avelino-Capistrano e Barbosa (2023)
mencionam que muitos erros de contextualizagdo podem estar ligados a necessidade de
adaptar o ambiente natural a uma histéria humanizada tal como a propria antropomorfizacao
dos personagens, que tenta aproximar o ambiente narrado a realidade, cabendo ao professor

mediar o conhecimento e transformar o erro em aprendizagem.
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5.1.2 Analise dos roteiros

Dentro da categoria roteiro, utilizamos a subcategoria escaleta que, segundo Campos
(2007), refere-se a descrigdo resumida das cenas de um roteiro, na sua sequéncia, sendo uma
maneira segura de trabalhar todas as nuances da historia com mais agilidade. Deccache-Maia
e Graga (2014) conceituam escaleta ou esqueleto como sendo uma sucessdo de agdes e
eventos que servirdo para montar um roteiro mais detalhado. As sucessoes sdo organizadas
em uma sequéncia linear de acontecimentos, dando um panorama geral da historia sem a
inserc¢do de dialogos.

Vale ressaltar que a escaleta ndo tem um formato padrdo, mas ¢ importante incluir dados
informativos como cabegalho e breve descri¢do para situar o elaborador e o leitor. Nesse
sentido, as animacoes AB1; AB2; AB3; AB4; AB5; AZ2; AZ3; AZ4; AGl; AG2; AG3; AG4,
AGS5; AG6; AE1; AE2; AE3; AE4; AES apresentaram escaleta sugerindo as agdes € o arco
narrativo dos personagens, possibilitando definir os pontos de virada em relacdo ao
movimento dos personagens ¢ em relagdo a historia. Dentre as as animagdes analisadas, AZ1,
embora tenha produzido a escaleta, ndo apresentou informagdes que pudessem levar a um
entendimento resumido das cenas. A figura 13 apresenta um exemplo de escaleta produzida

durante a etapa do roteiro.

Figura 13 - Descricdo resumida das cenas de um roteiro.

ROTEIRO
Titulo: Ciclo de vida dos Sapos Duraglio: 32 sepundos  Enredo: Reprodugéo no lago
Cenas Personagens
1. Dona Sapa e seu sapo Vitorinog s& encontram 1. Seu sapo Vitorino e Dona Sapa

2. Cruzamento dos sapos e a eliminacio dos
gametas na agua, com o embrio no interior da
capsula gelatinosa

3. Girino se desenvolvendo para o comeco da
metamorfose

4. Surgimentos dos membros inferiores dos
girinos

5. Metamorfose

6. Sapo adulto

Fonte: Elaborado pelo participante AZ3 (2022).
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E importante ressaltar que, como o processo de roteirizagdo foi dividido em etapas, foi
possivel observar que a maior parte dos participantes, embora tenham produzido a escaleta,
parte da descricdo das cenas foram distribuidas entre as narrativas presentes nos storyboards e
na historia.

Uma outra subcategoria analisada dentro da categoria roteiro foi denominada de
personagem. Para essa categoria iremos analisar a presenca ou nao de personagens principal e
secundarios. De acordo com Moletta (2019), o personagem para alguns diretores e roteiristas
¢ mais importante que a propria historia, pois imita acdes humanas e as representam no
material produzido. Segundo esse mesmo autor, a palavra personagem vem do grego persona,
que significa méscara e, nesse sentido, caracteriza-se pela maneira pela qual o individuo se
apresenta no palco da vida, identificando com o que vé em cena, passando pela experiéncia da
comédia, tragédia, dor e alegria, sem passar pelas consequéncias sofridas pelo personagem
apresentado. Diante disso, observando o quadro 2, podemos verificar que a grande maioria
dos roteiros produzidos apresentaram personagens. As animagoes AB4; AZ2; AZ3; AZA4,

AETL; AE2 e AE3, apresentaram somente personagem principal (Figura 14).

Figura 14. Roteiro com presen¢a de personagem principal.

Titulo: Albatroz de ferro Duragao; 29scgundos  Enredo: Causa ¢ efeito
Cenas Personagens
‘Pescador surge com seu pequeno barco para realizar ‘Pescador

sua atividade de pescana
‘Cidmera mosira o mar e toda diversidade de animais
em que ali ¢ encontrado

“Um peixe € pescado
‘Um grande barco de pesca chega no local & afasta o

pequeno barco

'O grande barco de pesca joga wma rede ¢ caplira
tados o5 animals prescntes na reglao

Fonte: Elabora pelo participante AE2 (2022).

Em relagdo a presenca de personagens principal e secundarios, observamos que os

roteiros das animagdes AB1; AB2; ABS e AE4 apresentaram tal caracteristica (Figura 15).



50

Figura 15 - Roteiro com presenga de personagem principal e secundario.

ROTEIRO
Timle: Todo mundo ama Germinagio. Personagens
1. Semente: Chris
Duragio: 4 mimitos e 9 segundos. 2. Terra: Tulius
3 -\gml Rochelle
Cenas 4. Luz: Drew
1. Apresentacdo do Chris 3. Sombra: Tonia
2. Convocacgio dos amigos do Chris para a germinacéo 6. Oxigénio: Greg
3. Inicio da germinagdo 7. Temperatura favoravel: Tasha
4. Problemas com alta temperatura 3. Temperatura alta: Caruso

5. Passo-a-passo da germinacgdo

Enredo: Linear

Fonte: Elabora pelo participante AB1 (2022).

Nenhum dos roteiros produzidos pelo grupo da Genética (AG1; AG2; AG3; AG4; AG5 ¢
AG6) apresentou personagens, bem como os roteiros das animagoes AZ1; AES e AB3, o que
pode transferir para histdria ou tema, segundo Campos (2007), a tarefa de fornecer referéncia
para a sua composi¢do ou recep¢do. De acordo com esse mesmo autor, personagem principal
¢ aquele que o narrador ou animador selecionou como principal, ou seja, o ponto foco de
aten¢do da narrativa, estabelecendo uma referéncia a partir da qual a narrativa sera composta e
posteriormente recebida pelo espectador, dando unidade e facilitando a composi¢ao e
recep¢do. Chamamos aten¢do para o grupo da Genética, que embora todos os participantes
tenham citados varios personagens no seu roteiro, optamos por classifica-los na subcategoria
sem personagens por entendermos que os nomes das estruturas ndo se caracterizaram como
personagens.

J4 em relagdo aos personagens secundarios, Purves (2011) conceitua como sendo aqueles
que normalmente sdo de menor importancia, que obedecem as intengdes ou aos designios de
um personagem principal. E importante destacar que a presenca desses personagens servem
para dar plenitude ao enredo, proporcionando uma maior riqueza de detalhes e consisténcia a

jornada dos personagens principais.
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5.1.3 Anélise dos storyboards

Para a andlise dos storyboards foram utilizadas categorias propostas por Carvalho et al.
(2007) com o objetivo de classificar os desenhos quanto a sua finalidade em relagdo ao texto
produzido na etapa historia. Segundo Moletta (2019), o storyboard ¢ uma espécie de historia
em quadrinhos, importante para a compreensdo da obra audiovisual, sem a necessidade de ser
desenvolvido por desenhistas profissionais, pois ndo ha a obrigatoriedade de desenhos
perfeitos, podendo trazer apenas contornos de personagens, objetos e/ou ambientes. Nesse
sentido, ¢ importante que o animador perceba que o storyboard pode ser bastante util,
auxiliando na construcdo da narrativa, no planejamento estético, na composi¢do das cenas,
bem como, no processo de edicdo. Essa ferramenta ¢ vista como uma etapa fundamental no
planejamento de uma animag¢do, mostrando as vérias maneiras de se contar uma histdria,
podendo ser elaborado de uma forma simples ¢ direta.

De acordo com Deccache-Maia e Graga (2014), o storyboard dé a ideia dos planos das
cena, da narrativa e do ritmo da animagdo, sendo extremamente importante, pois ¢ o primeiro
contato com a animagao através de imagens em sequéncia.

No quadro 3 serao apresentadas informagdes sintetizando as classificagdes dos desenhos

presentes nos storyboards produzidos por professores de Biologia em formacao inicial.

Quadro 3 - Analise da etapa Storyboard do processo de roteirizagéo.

CATEGORIAS DESCRICAO DAS CATEGORIAS ANIMACOES
Quando o desenho representa, majoritariamente, | AB1; AB2; AB4; ABS5;
Iustrativos 0 que se encontra no texto, mesmo que faltem | AZ1; AZ2; AZ3; AZ4;
alguns elementos. AGI1; AG4; AG6; AE4
Quando o desenho representa uma parte do texto
Parcialmente ilustrativos | e deixa de representar algum processo inteiro, ou AG3; AGS5

a maior parte dos elementos citados no texto

Quando o desenho traz algum elemento novo em
Complementares relagdo ao texto, desde que sejam elementos
importantes para o processo descrito no texto

Quando o desenho ndo tem relagdo com o texto,
ou seja, todos os elementos contidos no desenho
ndo foram citados no texto ou, ainda, quando os

Independentes elementos contidos no desenho, embora
coincidam, apresentam sentido diferente do
descrito no texto.
Roteirizagdo incompleta | T AZS5; AET; AE3

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).
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Como observado no quadro 3, a maioria foi classificada como ilustrativo, isso porque traz
informagdes bastante semelhantes as do texto escrito, mesmo que em algumas situagdes tenha
sido observado a auséncia de alguns elementos. Como exemplo, podemos citar a historia ¢ o
storyboard AZ3 (Figura 16). Nesse storyboard podemos ver representados praticamente todos
os elementos citados na histéria, organizados em ordem sequencial de imagens individuais. E
possivel perceber também as fases do ciclo de vida do sapo, desde o encontro do macho com
a fémea, o amplexo (o macho abraca a fémea), a desova, formagdo do girino ¢ seu

desenvolvimento até atingir a fase adulta.
Historia AZ3.

Ciclo de vida dos Sapos

“Dona sapa estava sozinha no lago, passando o seu tempo, foi entdo que avistou de longe
algo se movimentando pelo lago. Sem saber ela estava prestes a conhecer o amor de sua vida
o seu sapo Vitorino. Foi, entdo, que ele comegou a se aproximar de Dona sapa, se
apaixonaram e tiveram uma linda historia de amor (fecundag¢do). Passou um tempo, Dona
Sapa descobriu que estava gravida (ovulos). Sua gravidez é diferente, primeiro ela coloca
seus ovulos no lago, la eles ficam para se desenvolverem. Seus bebés sdo chamados de larvas
nos primeiros estagios de vida, para entdo apresentar botdo caudal, os batimentos cardiacos
e branquias externas e gradativamente vao se modificando para passar pela metamorfose e
se tornarem um girino. Nesse tempo, podemos observar suas transformagoes morfologicas e
fisiologicas, se parecendo com as ras, e garantir sua sobrevivéncia no ambiente terrestre.
Dona Sapa e seu sapo Vitorino tiveram um filho lindo, que virou um adulto saudavel e pronto

para novas reprodugoes”.

Figura 16 - Storyboard AZ3: Ilustrativo.

Encontro dos sapos adultos, Dona Sapa e Amplexo ou abrago nupcial, coma Girino saiu da capsula gelatinosa e
seu sapo Vitorino. eliminagéo dos gametas na agua e seus comegar sua metamorfose.
ovulos em uma capsula gelatinosa.

Girino recém-eclodido e o aparecimento Metamorfose Sapo adulto
dos membros inferiores.

Fonte: Elaborado pelo participante AZ3 (2022).
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Os storyboards AG3 e AGS5 foram classificados como parcialmente ilustrativos. No
storyboard AG3 (Figura 17), € possivel perceber que o referido storyboard representa somente
parte do texto produzido pelo participante. O processo de transcricdo descrito no texto

(Historia AG3) ndo esta totalmente ilustrado no storyboard, como exemplo, a separagdo das

fitas de DNA.
Historia AG3.

Transcricao e Tradugdo de genes

“O fantastico processo de transcri¢do e tradugdo de genes comeca com a enzima RNA
polimerases, a qual é responsavel por transcrever DNA em RNA, esta ira se conecta aos
nucleotideos do RNA em uma das extremidades do gene através de ligacoes fosfodiéster.
Apos a separagdo das fitas de DNA o RNA sintetizado se desconecta do DNA e a dupla-fita é
refeita. A fita molde de DNA se desloca passando pelo nucleo em direg¢do ao citoplasma,
onde, em seguida, ocorre outro processo, denominado de tradugdo, que é a formag¢do de uma

s

proteina pelo ribossomo. Fim.’

Figura 17 - Storyboard AG3: Parcialmente ilustrativo.
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Fonte: Elaborado pelo participante AG3 (2022).

Nenhum dos storyboards foi classificado como complementar, isso porque os desenhos
ndo apresentaram elementos novos em relacdo ao texto. Vale ressaltar que foi observado no
storyboard AG3 um elemento novo (mitocondria) ndo descrito no texto, mas optamos por

classifica-lo como parcialmente ilustrativo € ndo como complementar por acreditarmos que
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esse elemento ndo esteja dentro do foco central do fendmeno bioldgico representado. Além
disso, também ndo tiveram storyboards classificados como independentes, pois todos os
desenhos de alguma forma tiveram relagdo com o texto.

As animagdes AZS; AE1 e AE3 ndo apresentaram todas etapas da roteirizagdo produzidas
de forma completa (historia, roteiro e storyboard), faltando principalmente historia e/ou
storyboard, o que impediu a inclusdo das mesmas nesta analise. Um outro ponto importante ¢
que os storyboards das animacdes AB3; AG2; AE2 e AES foram produzidos a partir de
capturas de telas das animagdes, dando a ideia que foi produzido depois da animagao, nao se
caracterizando como etapa de planejamento. Para Purves (2011), o storyboard ¢ uma etapa de
pré-producdo/planejamento, onde o principal objetivo é dar uma ideia pratica, visual, de como
ficard a animagdo terminada e como cada tomada se encaixa no quadro geral. E o ponto de
partida e referéncia durante todo o processo de producdo de uma animacdo (Wells, 2012).
Vale ressaltar que Purves (2011) entende também que o storyboard dard a possibilidade ao
animador escolher antecipadamente o melhor angulo para fotografias e gravacdo, indo além
de interpretagdes artisticas vividas de uma cena. De acordo com Moletta (2019), essa etapa
(storyboard) é extremamente importante para a compreensdo e realizagdo da animacao, isso
porque diminui as chances do animador se perder nos planos e enquadramento, tornando-se
uma referéncia visual no que se refere a planos, angulos de camera, dimensdes e proporcdes

do objeto da imagem.

5.2 Analise das animacoes

Para esta andlise foram elaboradas categorias adaptadas de Gomes (2008) a fim de
caracterizar as linguagens multimidia ou audiovisuais presentes nas animagdes produzidas por
professores em formagao inicial.

Na categoria imagem foram elaboradas duas subcategorias: interacdo imagem-texto e
interagdo imagem-publico. Na categoria aspectos técnicos-estéticos foram elaboradas cinco
subcategorias: cor; ilumina¢do; enquadramento, estimulos sonoros e sinalizacdo de elementos
importantes. Vale ressaltar que uma subcategoria ndo exclui a possibilidade de uma animacao
ser enquadrada em outra subcategoria.

O quadro 4 apresenta as categorias e subcategorias que serviram de embasamento para

essa analise.
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Quadro 4 - Analise das animag¢des seguindo os critérios das categorias imagens e aspectos técnicos-estéticos.

CATEGORIAS SUBCATEGORIAS ANIMACOES
Interag¢do imagem-texto ABI1; AB2; AZ4; AG4; AG6; AE3.
IMAGEM
Interag@o imagem-publico ABI1; AB2

Combinagdo de | ABI; AB2; AB3; AB4; AZ1;, AZ2;
cores quentes e AZ3; AZ4; AZ5; AGl; AG2; AG3;

Cor frias AG4; AG5; AG6; AE1; AE3; AES
Neutra AE2; AE4
ASPECTOS TECNICOS- Tluminagdo AB2; AB3; AZ2; AG4; AE4
ESTETICOS

Enquadramento AZ1; AG4, AE4

Estimul ABI1; AB2; AB4; AZ1; AGI; AG4,
SHMUIOS AG6; AE1 e AE3

Sinalizacdo de elementos ABI1; AB2; AZ2; AZ4; AG4; AG6 e

importantes AE3

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

5. 2.1 Categoria imagem

A categoria imagem refere-se a forma com que as palavras e imagens sdo apresentadas
nas animagdes, se existe simultaneidade ou ndo entre elas ou se s3o apresentadas
sucessivamente. Nessa mesma categoria pode-se destacar também elementos de interacao

imagem-publico, sejam eles graficos e/ou verbais.

5.2.1.1 Intera¢do imagem-texto

De acordo com os dados dispostos no quadro 4, as animagdes AB1; AB2; AZ4; AG4;
AG6 e AE3 apresentaram imagens combinadas com texto simultaneamente, como exemplo,
temos AB2 (Figura 18). Nas animagdes citadas acima, as informagdes sobre os processos
biolégicos envolvidos em cada animagdo foram apresentados com textos e imagens, mas em
algumas situacdes, como em ABI, foram observados uma variagdo no tamanho das letras
(pequenas) e na velocidade (rapida) de apresentacdo dos textos, o que pode levar a uma

dificuldade na leitura e no entendimento da mensagem transmitida.
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Figura 18 - Captura de tela da animagdo AB2.
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Vale destacar que a animagao AB2, denominada “A era do avela’’, foi produzida baseada
em um filme de animagdo digital americano chamado a “Era do gelo”. Durante a analise da
animagao foi possivel observar a presenca de elementos que lembram a animagdo americana,
como cenas, didlogos e personagens que carregam tragos comicos e aventureiros. Esse tipo de
relagdo pode prender a atengdo do aluno, possibilitando de uma forma ludica e divertida a
constru¢dao do conhecimento a partir da informagao transmitida.

Segundo Maia (2020), para qualquer assunto que seja, € importante que o animador
entenda quais atributos pedagdgicos sdo mais eficientes na producdo da animagdo. Nesse
sentido, Mayer (2001), ao propor principios que respeitem os limites da capacidade cognitiva
humana, traz a ideia no principio da proximidade temporal, que as palavras e imagens
correspondentes, além de estarem proximas, devem ser apresentadas de maneira simultinea,
uma vez que a aprendizagem através de recursos multimidias, como as animagdes, ocorre de

forma mais eficiente quando palavras e imagens estdo associadas.

5.2.1.2 Interagdo imagem-publico

Em relagdo a subcategoria interacdo imagem-publico, as animacdes ABl e AB2
trouxeram textos em baldes associados as imagens mostrando perguntas relacionadas as
tematicas envolvidas nas animagdes, o que pode promover uma maior concentragdo e a busca
de respostas para as questdes levantadas (Figura 19). Nesse sentido, Kenski (2012) relata que
as imagens quando bem utilizadas provocam alteracdo nos comportamentos de professores e
alunos, proporcionando novas e diferentes possibilidades dos envolvidos se relacionarem com

os conhecimentos e assim aprenderem.


https://pt.wikipedia.org/wiki/Anima%C3%A7%C3%A3o_digital
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Figura 19 - Captura de tela da animagdo AB1.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

5.2.2 Categoria aspectos técnicos-estéticos

A categoria aspectos técnicos-estéticos refere-se a ideia, mensagem ou emog¢do que o
animador deseja transmitir. Para essa categoria foram criadas cinco subcategorias de analise:

cor, iluminacdo, enquadramento, estimulos sonoros e sinaliza¢cdo de elementos importantes.

5.2.2.1 Cor

Essa subcategoria refere-se a temperatura das cores, se quentes (vdo do amarelo ao
magenta, passando por laranja, vermelho e rosa) ou frias (variam do azul ao verde, passando
por celeste, ciano e turquesa) bem como a presenga de cores neutras (preto, branco, cinza...) €
a forma com que esses elementos podem influenciar no processo de compreensdo do contetido
abordado nas animagoes.

Segundo Moletta (2019), as cores apresentam grande apelo racional e emocional, além de
poderem ser utilizadas para transmitir conceitos e codigos comportamentais. De acordo com
esse mesmo autor, no cinema, assim como em outros recursos audiovisuais, as cores
influenciam diretamente a mensagem a ser passada sobre o objeto, personagem, estrutura ou

fenomeno. De acordo com Farina, Perez ¢ Bastos (2006), as cores exercem a acao de
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impressionar, a de expressar ¢ a de construir. Quando vista, impressiona a retina, quando
sentida, provoca emog¢do e, quando construida, tem um significado proprio, um valor
simbolico, com a capacidade de construir uma linguagem propria que comunique uma ideia.
Tomando por base a categoria cor presente na elaboragcdo dos cendrios, personagens e
estruturas, as animag:Ges AB1; AB2; AB3; AB4; AZ1; AZ2; AZ3; AZ4; AZ5; AG1; AG2; AG3; AG4; AGS;
AG6; AEL; AE3 e AES tiveram seus elementos cenograficos produzidos a partir das combinagdes
de cores quentes e frias, podendo transmitir sensacdo de calor, alegria, descontragdo (cores
quentes) ou passar a ideia de calma, tranquilidade e concentracdo, caracteristicas atribuidas as

cores frias (Figura 20).

Figura 20 - Captura de tela da animagdo AG4 mostrando a combinagdo de cores quentes e frias.

RNA-polimerase

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Para Purves (2011), a combinagdo de cores ¢ considerado um componente vital que deve
ser decidido durante a pré-producdo de uma animagdo em stop motion, dessa forma,
animagdes em 3D apresentam algumas vantagens, pois um simples toque em um botdo pode
modificar as cores de um cendrio virtual, o que ndo ¢é o caso do stop motion, pois, uma vez
que o cendrio e personagens estdo prontos, dificilmente haverd possibilidades de grandes
mudangas. Esse mesmo autor relata que as cores podem possibilitar diversas respostas
emocionais diferentes no publico, indo além, de questdes meramente estéticas. Nesse caso,
trabalhar as combinagdes de cores na pré-producdo de animagdes com finalidade pedagdgica
pode ser um elemento importante na facilitacio da compreensdo do conteido abordado,
podendo oferecer também, via sensibilidade. De acordo com Farina, Perez e Bastos (2006), a
compreensdo de que algo possa ser agradavel, desagradavel, conveniente, inconveniente,

bonito ou feio, podendo potencializar os efeitos de sentidos, identificando os pontos chaves
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no processo de memorizagdo, despertando a aten¢do e aumentando a concentragdo para a
mensagem transmitida, além disso, segundo Brown (2016), pode ser uma poderosa ferramenta
artistica e de narrativa, permitindo definir relagdes espaciais, a profundidade dos elementos ¢
acrescentar um apelo emocional.

As animacdes AE2 e AE4 (Figura 21) foram produzidas somente com cores neutras

(branco e preto).

Figura 21 - Captura de tela da animag¢@o AE4 mostrando a presenga de cores neutras.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Segundo Farina, Perez e Bastos (2006), a cor branca ¢ uma sintese aditiva de todas as
cores, podendo ampliar os sentidos de espaco e percep¢do, dando a ideia de pureza,
simplicidade, otimismo, delicadeza, estabilidade. A cor preta é o resultado da superposi¢do de
pigmentos coloridos, podendo ter uma associagdo afetiva com o pessimismo, tristeza, dor,
negacdo, angustia, mas, as vezes, tem conotacdo de nobreza, elegancia, seriedade e
superioridade. Esses mesmos autores relatam ainda que as cores constituem estimulos
psicologicos para a sensibilidade humana, influenciando o individuo a gostar ou ndo de algo,

negar ou afirmar, abster-se ou agir.

5.2.2.2 lluminacdo

Essa subcategoria diz respeito ao efeito de profundidade de visdo em relagdo a um objeto,
ou seja, a area nitida de uma imagem. Segundo Moletta (2019), elementos como luz e sombra
podem criar efeitos de profundidade. Nesse sentido, observamos que as animagdes AB2; AB3;
AZ2; AG4 e AE4 apresentaram maior profundidade cena.

A figura 22 exemplifica a profundidade de cena observada em fungdo do que esta sendo

iluminado e de como essa luz incide sobre esse objeto. E importante lembrar que a iluminacao
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tem o poder de impactar uma animagdo de varias maneiras, mas a sua principal fungdo ¢
permitir a visualizagdo daquilo que os participantes querem que seja visto.

Observe na figura 22 que o participante ao tentar explicar as etapas do processo
germinativo, que vao desde adi¢cdo da semente na terra, passando pela embebicdo, surgimento
da radicula, desenvolvimento da raiz, hipocoétilo até o surgimento das primeiras folhas, usou a
iluminacdo, sombra e cenario para chamar mais aten¢do para uma parte da cena, tirando a
for¢a do elemento central, a semente, além de definir o tom, o clima da cena ¢ a estética visual.
Para caracterizar os efeitos do dia e noite, o participante fez uso de iluminacdo artificial

(lampada, luminéria etc.).

Figura 22 - Captura de tela da animagdo AB3 mostrando a profundidade de cena.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Para exemplificar a profundidade de cena, Moletta (2019) cita a imagem de uma pessoa
diante de uma porta, pronto para entrar em um corredor escuro, o que nao transmite o
comprimento desse corredor, nesse caso, a escuridao dara somente a ideia que o fundo ¢€ preto,
mas se no final do corredor for inserido uma luminédria ou uma janela aberta, teremos a
dimensdo exata do corredor. Uma outra forma de obter a profundidade de uma cena ¢
enquadrar um personagem em primeiro plano e outro em segundo, o que ajuda o animador a
compor a imagem de forma mais clara.

Segundo esse mesmo autor, um outro ponto que deve ser observado ¢ a profundidade de
campo, que ¢ quando a camera consegue focar além do objeto. Como exemplo ele cita a
camera focando uma rosa no jardim, dependendo do ajuste do foco ¢ possivel visualizar

outras flores e detalhes além da rosa, o que gera maior profundidade de campo, mas se o que
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tem atrds da rosa estiver desfocado ou com pouca nitidez, ocasiona a diminui¢do dessa
profundidade. Esse tipo de recurso pode ser importante para se chamar a atengdo para um
ponto chave da mensagem que se deseja transmitir (Figura 23).

Nesse sentido, a quantidade de elementos dentro do foco ou nitidos na fotografia, dara
uma maior profundidade de campo, porém, diminuindo a profundidade, mais seletivo se torna
0 objeto nitido e os elementos ao redor perdem clareza tornando-se desfocados. Partindo
dessa premissa, a iluminagao possibilita que o publico-alvo visualize aquilo que o participante
quer que seja visto, além disso, podendo ajudar no movimento e na caracteristica espacial do
cenario, nessa perspectiva, ndo podemos esquecer a importancia das sombras no processo de
iluminacdo, uma vez que a maioria das producdes em stop motion sdo produzidas em mesas
com ilumina¢do por cima, permitindo com um planejamento mais apurado, sugerir uma

arquitetura que nao foi construida ou clima, de modo semelhante com as cores (Purves, 2011).

Figura 23 - Captura de tela da animagdo AB2 mostrando a profundidade de campo.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

5.2.2.3 Enquadramento

Essa subcategoria diz respeito a captagdo de imagens simétricas. A ideia com o

enquadramento ¢ chamar a atengdo para o tema da imagem, enquadrando partes da cena,
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adicionando destaque ao assunto, podendo até mesmo ajudar a criar uma sensacdo de
profundidade a fotografia.

Uma forma de controlar melhor a imagem, estabilizando e dando precisdo aos
movimentos panoramicos ¢ fazendo uso do tripé, que dentre outras fungdes, permite nivelar
horizontalmente a cdmera ou smartphone, evitando uma imagem torta, quando o objetivo
principal é gravar imagens simétricas. Nesse sentido, o enquadramento, presente em todos os
planos, definird o que serd mostrado, como tudo sera organizado e distribuido dentro da
imagem, sempre direcionando para o ponto foco da atencdo (Moletta, 2019).

Para essa subcategoria foi observado que as animagdes AZ1; AG4 e AE4, apresentaram
melhor enquadramento das imagens, provavelmente obtidas com auxilio do tripé ou qualquer
outro suporte que tenha proporcionado a estabilidade do smartphone, e assim, garantindo uma
melhor fluidez de movimentos das imagens que serviram para elaboracdo das animagdes

(Figura 24).

Figura 24 - Captura de tela da animacdo AZ1 mostrando a simetria das imagens.

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.2.2.4 Estimulos

Essa subcategoria diz respeito a integragdo dos sons com a imagem. Nesse sentido, foi
observado que as animagdes ABI; AB2; AB4; AZIl; AGl; AG4; AG6; AEl ¢ AE3
apresentaram fundo musical em toda a extensdo da animagdo. Chamamos aten¢do para a
animac¢dao AG4 (Figura 20) que traz como fundo musical a trilha sonora da série americana
Doug Funnie, produzida inicialmente a partir de melodias feitas basicamente com vozes, € 0

uso de sons e barulhos para varios personagens. Embora nao seja uma trilha sonora que tenha
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relacdo direta com o assunto abordado na animacdo, o animador possibilitou a relacdo da
comédia dramatica (género da série Doug Funnie) com uma histéria (contetdo biologico),
abordada na animag¢ao de forma divertida.

Para Purves (2011), o som ¢ considerado um componente vital, mas o segredo, assim
como tudo na animagao, ¢ selecionar e utilizar sons que contribuam de fato para a historia ou
para o ambiente, além disso, vale ressaltar que a mistura de sons adequados pode possibilitar
também sugestdes na espacialidade dos cenarios. E muito comum na produgdo de animagdes
a inser¢do de efeitos sonoros ou musica em trechos ou em toda a extensido do material
produzido. A musica, por exemplo, pode ser utilizada como fundo, para contextualizar a cena
ou propor emogdes, no entanto, pode ter um peso maior se utilizada como parte da propria
narrativa, levando a algo mais interessante ¢ estimulante (Purves, 2011). Williams (2016), ao
falar da relacdo entre imagem e som, levanta a discussdo para o surgimento de alguns
problemas sobre o que ¢ melhor, animar a imagem em sincronia exata com o som, animar 1
frame (quadro) a frente da modulacdo do som ou dois frames a frente. Segundo esse mesmo
autor, espalhou-se uma moda de que os animadores tinham que animar tudo dois frames antes
do som, para que pudessem obter logo o resultado, mas o que se observa ¢ que ndo existe uma
regra especifica, as vezes a sincronia exata entre esses dois elementos funciona melhor, as
vezes com a imagem um frame antes do som, em algumas situagdes com dois frames a frente,
assim, imagem combinada 100% com som ¢ perfeito, logicamente que depende do que parece
melhor quando acionamos a animacgao.

Vale lembrar, que ha muito tempo, Emile Reynaud percebeu rapido a importancia do som
e da musica para enfatizar o poder da imagem. A partir do final dos anos 1920, o som passou
a ser um componente fundamental no universo animado. Walt Disney, pioneiro na utilizacao
desse elemento, afirmava que o som representava 50% de uma animacao, principalmente em
termos estéticos e, nesse sentido, ja na década de 1980, o som passou a ocupar um espaco
cada vez maior nas producdes, muito por causa dos avancos dos materiais digitais de gravagao

e misturas (Denis, 2010).

5.2.2.5 Sinaliza¢do

Essa subcategoria refere-se a presenca de sinais, setas ou indicagdes numéricas que
direcionam para elementos importantes presentes no conteudo bioldgico abordado nas

animagdes produzidas. Segundo Mayer (2001), a aprendizagem ocorre melhor quando ha
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sinais e/ou pistas que direcionam para aquilo que deve ser analisado na imagem, que pode ser
estatica (ilustragdes, fotografias etc.) ou dindmica (animagdes; videos e jogos). Para Mayer
(2005), o direcionamento da aten¢do do aluno para o ponto desejado do contetido abordado
pode facilitar a sele¢do e organizagdo da informag@o na memoria operacional. Ja a auséncia
da sinalizag¢@o pode dificultar a busca pela informacdo e exceder os limites dessa memoria. Os
sinais podem ser os mais variados: nimeros, cor, énfases as palavras-chaves, destaque em
informagdes relevantes, sublinhando ou colocando em negrito, dentre outros (Almeida et al.,
2014).

A figura 25 refere-se a um trecho da animagcdo AG4 onde € possivel observar a

identificacdo do fenomeno bioldgico e das estruturas que fazem parte desse processo.

Figura 25 - Captura de tela da animacdo AG4.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Como forma de sinalizag¢do (Figura 25), foram utilizadas cores diferenciadas e palavras
para identificar as estruturas e o fendmeno envolvido, porém, observou-se que nao ha setas
indicativas do texto direcionada para a estrutura bioldgica correspondente, o que pode causar
duvida, dispersao da atencdo aos detalhes do processo e consequente dificuldade de

entendimento do conteudo abordado.

5.2.2.6 Narragdo

Embora a narragdo ndo tenha sido uma categoria de andlise neste estudo (elemento nao
observado nas animagdes produzidas), mesmo tendo o recurso disponivel gratuitamente no

aplicativo indicado para a producdo das animagdes, chamamos atengdo para essa ferramenta,
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pois, de acordo com Mayer (2005), a aprendizagem ocorre de forma mais facil em uma
apresentacdo multimidia, a exemplo as animagdes digitais, se as imagens vierem apresentadas
junto com o texto narrado. Nesse sentido, as animagdes poderdo proporcionar aos alunos uma
maior facilidade de absor¢do do conteudo, visto que a presenca de imagens com narracao
promove o estimulo dos canais sensoriais auditivo e visual, evitando, assim, a sobreposi¢ao da
informagdo em um s6 canal, o que pode ser satisfatério no processo de aprendizagem, pois
entendemos que os alunos absorvem mais facilmente a informacdo quando esses dois canais
sdo estimulados. Vale ressaltar que os materiais didaticos produzidos sem fundamentacdo em
teorias de aprendizagem, deixando de lado componentes importantes para a aprendizagem de
conceitos curriculares, pode gerar desvio do objetivo didatico devido a presenca de elementos

fantasiosos e divertidos (Mayer, 2009).

5.3 Analise do questionario aplicado aos professores

A aplicacdo do questionario contou com a participagdo de vinte e um professores de
Biologia em formacdo inicial. As respostas foram apresentadas conforme escrito pelos
participantes, preservando os erros de redacdo de texto. A seguir serdo apresentadas as
informagdes, sintetizando o olhar dos professores de Biologia sobre as etapas que serviram
para a elaboragdo das animacdes digitais. Para esta andlise foi disponibilizado um
questionario via Google formulario com trés perguntas abertas (Apéndice E) com o objetivo
de analisar a experiéncia da producdo de animacdes digitais na perspectiva de professores de
Biologia em formagao inicial. O quadro 5 apresenta informagdes sobre os materiais € o(s)

aplicativo(s) utilizados pelos participantes na producdo das animagdes.

Quadro 5 - Informagdes sobre material e aplicativos utilizados nas diferentes etapas da elaboragdo da

animagao.
P . MATERIAL
ANIMACAO TITULO UTILIZADO APLICATIVO
AB1 Todo mgndoNama Nao mencionou Nao mencionou
germinacio
Biscuit, papel Stop motion
AB2 A era do Avela fotografico, papel studio; Inshot e
chamex ¢ EVA Canva
Massinha de
modelar ,Terra, folha Stop motion
AB3 Germinagdo e impressos de p me
. studio
imagens para o
fundo

AB4 Um dia na vida Nao mencionou Nao mencionou




vegetal
ABS Aula de Niofez | -eeee-
germinagio
AZ1 0 01910 dfe vida das Niio mencionou Stop motion
joaninhas studio
. Papel sulfite,
Como os peixes . . Canva e
AZ2 o cartolina e lapis de .
respiram? cor LifeLapse
Ciclo de vida dos . Fiz recor‘te.s das Stop Motion
AZ3 imagens da internet . .
Sapos Studio ¢ Vita
e fita durez
AZ4 O ciclo de vida das | Papel chamex, lapis Stop motion
borboletas de cor e grafite studio e Canva
AZS5 Megamezord | @000 o--—--- Nao mencionou
Massinha de .
O processo modelar. papel A4 Stop motion
AG1 transcricional e oar, bap ’ studio e
. lapis de cor e . .
traducional . Invideo.io
hidrocor;
Massa de modelar,
uma lousa quadro
verde (para giz),
AG2 Transcrigéo e tripé para celular, Stop motion
Tradugdo de genes | livro para servir de studio
suporte para o tripé,
um celular para tirar
as fotos
O processo de
AG3 transcricao e Papel aluminio Nao mencionou
traducdo de genes
Transcricio e Massinha como Stop motion
AG4 v material principal, studio; Canva e
tradugdo
cola e esmalte CapCut.
Transcricio e arame, massa de
AG5 tradu %10 modelar, cotonete, Nio mencionou
¢ EVA e isopor
Papel, lapis de cor e
AG6 Transcrevendo e um colar para Stop motion
traduzindo o DNA representar as studio e Youcut
proteinas
AEl Desmatamento Papgl A4, fita InShot
adesiva e cola
AE2 Albatroz de ferro Desenhos no canva Canva
Algodao, linha de
Extragdo de croché, camisa azul
AE3 S Canva e InShot
madeira ilegal para o fundo,
massinha e planta.
N e e
Falta de
AE4 consciéncia ou de Papel A4 e lapis, Canva
sensibilidade?
AE5S Efeitoestufa | = ceeeem | e
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Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Ao analisarmos as respostas do questionario, observamos que, em relacdo ao primeiro
questionamento sobre “Quais materiais utilizou e quais aplicativos?” (Quadro 5), foram

citados pelos participantes os mais diferenciados materiais, o que pode esta relacionado com
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baixo custo ¢ a facilidade de acesso dos mesmos. Massa de modelar, papel, lapis de cor, cola,
biscuit, EVA, isopor, areia, algoddo e cartolina, foram alguns dos materiais citados (Quadro
5). E importante ressaltar que qualquer objeto que se movimente e que seja capaz de mudar de
posicdo quadro a quadro na frente da cAmera pode protagonizar esse tipo de producdo. Os
participantes podem utilizar uma variedade de materiais para facilitar as alteragdes de forma,
o0 que pode gerar mudangas de tamanho e forma que possibilite um projeto dinamico, além de,
materiais que promovam alteragdes de cor e movimento (linhas de diferentes cores, carrinhos
de brinquedo etc..). Cabe ao participante decidir o melhor material para utilizar na producao
da animag¢do em stop motion que ele se propds a fazer, desde argila até bonecos articulados,
passando por objetos cotidianos como arames, linhas, papel e lapis podem ser bastante uteis.

A figura 26 mostra alguns dos materiais utilizados pelos participantes no processo de

elaboracao das animagoes.

Figura 26. Captura de tela das animagdes mostrando os materiais utilizados na produgao.

Fonte: Elaborado pelo autor (2023).

Segundo Deccache-Maia ¢ Graga (2014), os materiais ¢ objetos podem ser os mais
diferenciados, tais como marionetes, massa de modelar, miniaturas, esculturas ou qualquer
outro objeto real que possa ser fotografado. Para Purves (2011), a massinha ¢ um material
ideal para os iniciantes na arte de animar, embora seja necessario ter habilidade na hora de
modelar. Esse material apresenta flexibilidade e solidez o suficiente para a realizacdo de

movimentos pequenos, mas movimentos mais radicais exigem remodelagem, e esse fato pode
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frustrar o animador. Segundo esse mesmo autor, ndo existe limites para o que pode ser
animado ¢ os materiais utilizados, grdos de areia, blocos de notas adesivos e jornal sdo
exemplos de outros materiais que também podem ser movidos em um espago real, podendo
fazer parte de um filme animado e com isso produzir imagens sugestivas.

Em relagdo ao aplicativo utilizado, recomendamos o uso do stop motion studio, seguindo
o trabalho de Rodrigues e Gibin (2021) que menciona esse dispositivo como um dos
principais aplicativos utilizados na producdo de animagdes em stop motion, devido ao facil
manuseio € com a maior parte de suas ferramentas disponiveis de forma gratuita para
smartphone Android e i0S. E um aplicativo facil de configurar e com operagao intuitiva, ele é
indicado para todos os tipos de usuarios, permitindo a captura das fotografias, armazenamento,
edi¢do das fotografias, confec¢do da animagdo e encaminhamento do video.

Como podemos observar no quadro 5, a maioria dos participantes utilizaram o aplicativo
recomendado (stop motion studio) para a producdo das animagdes, principalmente para a
captura das imagens. Outros aplicativos também foram utilizados para a producao e/ou edicao
das animagdes, como exemplo, LifeLapse, Inshot, Canva, Vita, Invideo.io, CapCut ¢ Youcut.
Assim como a produgdo, a edi¢ao ¢ uma parte importantissima no processo de elaboragao de
uma animagao, isso porque define o acabamento da narrativa e o ritmo da animagao, podendo
acentuar a linguagem do que foi produzido e, em muitos casos, salvar todo o trabalho
(Deccache-Maia; Graga, 2014).

Ao responderem a segunda pergunta “Como foi para vocé elaborar a animagdo incluindo
todas etapas (historia, roteiro, storyboard e animagdo) de pré-producdo e producdao? Fazer
as etapas ajudou na produgdo das animag¢oes?” observamos que a maioria dos participantes
relataram que ajuda muito nesse processo elaborar todas as etapas, o que pode minimizar os
erros na producao da animacdo propriamente dita, embora, isso tenha sido observado por
alguns participantes ao produzir as etapas, historia, roteiro e storyboard, pds-produgdo da
animagdo. Para melhor exemplificar citamos as falas dos participantes AG3; AG6 ¢ AE4.

AG3: “Essa atividade foi extremamente trabalhosa, entretanto produzir historia, roteiro
e storyboard foi tranquilo. De certa forma ajudou sim, porque me deu base para saber o
proximo passo.”

AG6: “Na criagdo das etapas a parte mais dificil foi o Storyboard porque desenhei
através do proprio Google Docs. A criagdo das etapas ajudou na confec¢do da animagdo
pela fixagdo do conteudo em si. O que eu faria diferente seria elaborar melhor o roteiro antes

de fazer a animagdo.”



69

AE4: “Em relagdo as etapas eu fiz um pouco fora de ordem, comecei fazendo o
storyboard, em seguida a animagdo, e por fim historia e roteiro. Se fosse feito tudo na ordem
teria ajudado mais, mas acredito que fazendo o storyboard primeiro ja serve de uma base
muito boa.”

E importante destacar que a historia, roteiro e storyboard sdo etapas de planejamento, ou
seja, de pré-producao e, dessa forma, devem anteceder a produgdo de uma animagdo. O
objetivo dessas etapas, dentre outras coisas, ¢ a familiarizagdo do participante com o projeto,
possibilitando encontrar a melhor maneira de abordar os desafios. A nao realizacdo pode
ocasionar uma qualidade técnica ruim da animagdo e, como isso, dificultar o entendimento da
mensagem transmitida.

Ao responderem a terceira pergunta, “Vocé faria algo de diferente se fosse fazer
novamente essa atividade?” observamos que a maior parte dos participantes citaram a
necessidade de inser¢do de outros elementos, sejam relacionados a materiais, maior numero
de fotografias, personagens, efeitos sonoros e luminosos. Alguns participantes citaram que
seguiriam as sequéncias das etapas de pré-producio até elaboragdo da animagao propriamente
dita. Como forma de exemplificar citamos as falas dos participantes AG2; AE1 e AZ4.

AG2: “Sim. Faria o roteiro, a historia e o storyboard, pois dessa forma teria uma nogdo
maior de como fazer cada etapa com maior eficiéncia e de forma mais elaborada, e na
animagdo, identificaria cada processo que esta acontecendo, o que ajudaria os alunos na
compreensdo de cada etapa do processo de Transcri¢cdo e Traducdo dos genes, que estd
sendo mostrado na animacdo.”

AE1: “Acrescentaria novos personagens e animais ao trabalho, e organizaria um
dialogo aos personagens.”

AZ4: “Como eu disse na apresenta¢do, ndo fiz a historia, nem o roteiro e nem o
storyboard antes de desenvolver a animag¢do, mas com base na fungdo deles, teria sido mais
facil fazer a animagdo.”

De acordo com Purves (2011) € certo que as animagdes em stop motion exigem uma
forma particular de ver as coisas, as vezes ndo somos capazes naquele momento de observar
um objeto inanimado e ver um personagem ou aquilo se movimentando. Trabalhar com essa
técnica € aceitar também que imprevistos poderdo ocorrer e, nesse caso, € interessante que o
participante enxergue isso de forma positiva, ndo s6 como uma mudanga no que esta sendo
produzido. Se o participante, mesmo iniciante, conseguir valorizar segundos de uma animagao
produzida em uma dia como uma conquista, bem-vindo ao stop motion, ¢ sinal que vocé tera

satisfacdo com os detalhes da arte e com as repeticdes que o processo exige. Vale ressaltar,
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que uma forma de minimizar os erros, economizar tempo e diminuir os gastos que poderao

acontecer, ¢ seguir numa sequéncia logica das etapas de planejamento/pré-producdo até a

produgdo da animacao desejada.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Neste estudo analisamos as animagdes digitais produzidas por professores de Biologia em
formacao inicial, com o intuito de compreender as etapas de pré-producao e produgdo desses
materiais audiovisuais. As categorias construidas a posteriori, adaptadas de Carvalho et al.
(2007) e Gomes (2008) utilizadas nesta pesquisa como aporte para as analises das etapas de
roteirizagdo ¢ das animacgdes propriamente ditas, evidenciaram nas andlises das etapas do
processo de roteirizacdo, a presenca de elementos antropomorfizados em algumas histoérias, o
que pode possibilitar a constru¢cdo do conhecimento através da observacao de caracteristicas
bioldgicas e comportamentais dos animais, ao invés de simplesmente representd-los com
caracteristicas humanas. Esse tipo de recurso, devido a sua ludicidade, pode ser bastante util
nas diferentes fases da escolarizagdo. Na analise dos roteiros, foi possivel observar que a
maioria deles apresentaram descricdo resumida das cenas, sugerindo as acdes e o arco
narrativo dos personagens, possibilitando definir os pontos de virada em relacdo ao
movimento dos personagens e em relacdo a histdria, podendo ser um importante recurso de
pré-visualizacdao e na minimizagao dos possiveis erros na fase de producao da animagao.

J4 na ultima etapa do processo de roteirizagdo denominado de storyboards observamos
que a maioria dos desenhos produzidos representam, majoritariamente o que se encontrava na
historia. Vale lembrar que o storyboard é visto por muitos autores como a etapa principal
desse processo de roteirizagdo por apresentar as cenas pré-definidas da animacdo. Mesmo
diante disso, ndo podemos deixar de evidenciar a importancia da producao de cada etapa do
processo de pré-producdo de uma animagdo. Vale ressaltar que a elaboracdo das historias,
roteiros e storyboards evidenciaram a criatividade com que as animagdes foram planejadas,
imaginadas e produzidas pelos participantes, o que pode proporcionar a inser¢do dessa
ferramenta no processo de ensino e aprendizagem.

Em relacdo as animagdes produzidas, foi possivel observar que algumas apresentaram
palavras e imagens simultaneamente, embora a velocidade com que foram apresentadas e o
tamanho reduzido das palavras possam prejudicar a leitura da mensagem transmitida. Além
disso, textos em baldes associados as imagens mostrando perguntas relacionadas as tematicas
envolvidas nas animacdes, evidenciaram uma interacdo entre imagem-publico, o que pode
promover a busca de respostas para as questdes levantadas, além de possibilitar novas e

diferentes formas dos envolvidos se relacionarem com o conhecimento.
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Na construgdo dos cenarios, personagens e estruturas biologicas, a maioria das animagdes
foram produzidas a partir de combinacdes de cores quentes e frias e somente duas com cores
neutras, possibilitando diversas respostas emocionais para quem assiste, podendo ofertar via
sensibilidade, a compreensdo de que algo possa ser agraddvel ou desagradavel. Em se tratando
da iluminagao e do efeito de profundidade de cena e de campo, observamos a utilizagdo desse
recurso de forma que o publico-alvo visualiza-se aquilo que o animador desejava que fosse
visto e foco além do objeto principal de visualizacao.

Foi possivel observar também a importancia do enquadramento e da estabilidade da
imagem na precisdo dos movimentos panoramicos, evitando uma imagem torta, que
facilmente poderia ser vista numa animacdo, podendo dentre outras coisas provocar a
diminui¢do do poder de concentracdo. Com base na integragdo som-imagem foi observado
que algumas animacgdes apresentaram som em toda a sua extensdo, porém, o segredo ¢é
selecionar e utilizar sons que contribuam de fato para a historia ou para o ambiente. Um outro
importante ponto observado foi a sinaliza¢do de estruturas e de fendmenos biologicos através
de cores diferenciadas e seus respectivos nomes, embora a auséncia de setas direcionadas para
os elementos importantes possa de alguma forma dificultar a leitura da mensagem transmitida.

Ao final dos processos de pré-producdo e producao das animagdes, os participantes
responderam um questionario acerca de sua experiéncia com animacdes onde puderam relatar
a importancia da elaboragdo em sequéncia das etapas de pré-producdo, o trabalho que a
atividade exige, além de melhorias em questdes mais técnicas relacionadas ao processo de
edicao. Diante disso, as animagdes podem se caracterizar com uma boa ferramenta alternativa
na pratica pedagogica do professor, possivel de aplicabilidade e com possibilidade de
resultados bastante satisfatorios.

Mas como toda pesquisa, muitos foram os desafios encontrados no desenvolvimento
desse trabalho, dentre eles, o fato de ter sido desenvolvido de forma remota, em fun¢ao da
paralisacdo das aulas presenciais causada pela pandemia do covid-19, o que pode ter gerado
nos participantes uma dificuldade de entendimento de uma ou outra etapa dos processos de
pré-producao ou produgdo das animacgdes digitais, justificado pelo fato de alguns participantes
nao terem cumprido todas as etapas desse processo, ou até mesmo, pela dificuldade de uso do
aplicativo recomendado ou falta de conhecimento sobre o uso da tecnologia como recurso
central no processo de constru¢do do conhecimento. Vale ressaltar a importancia de
pensarmos na inser¢do dos recursos tecnoldgicos no contexto educacional, uma vez que a

aprendizagem, além da necessidade de interagdo humana, necessita ser experimentada na
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condicdao que se dispde a acontecer em tempos pandémicos, o que limita o potencial desses
recursos tecnologicos para o processo de ensino e aprendizagem.
E importante mencionar também que observamos a necessidade de mais trabalhos que

tragam critérios de analises desses tipos de materiais audiovisuais.
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APENDICE A — Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE)

CONVITE

Termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE)

Convidamos vocé a participar da pesquisa de Mestrado do Programa de Pés Graduagdo em Ensino de
Ciéncias e Matematica/PPECEM da Universidade Federal do Maranho/UFMA intitulada "ANIMAGOES
DIGITAIS NO CONTEXTO DA FDRMA{;ED INICIAL DE PROFESSCRES DE BIOLOGIA” sob responsabilidade do
pesguisador Dogival Alves Cavalcante Junior, orientado pela Profa. Dra. Mariana Guelero do Valle, a qual
pretende analisar animagdes digitais produzidas por professores de Biologia em formag&o.

Ao participar desse estudo, vocé permitira que o pesquisador analise as atividades produzidas com
animacdes digitais na disciplina de Metodologia de Ensino em Ciéncias e Biologia ofertada em 2022.1.

Sua participagdo é voluntaria e sua identidade serda mantida em sigilo. Sempre que guiser, podera pedir mais
informagdes e esclarecimentos por meio do contato do pesquisador disposto abaixo nesse documento.

Dogival Alves Cavalcante Jinior
E-mail: dogival.junior@discente. ufma.br

Sdo Luis - MA/Julho de 2022

83



84

APENDICE B - Historia

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO - UFMA
METODOLOGIA DE ENSINO EM CIENCIAS E BIOLOGIA
ALUNO (A)

HISTORIA
—— =
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APENDICE C - Roteiro

© F;.i; UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO - UFMA

s/ METODOLOGIA DE ENSINO EM CIENCIAS E BIOLOGIA
</ ALUNO (A)

ROTEIRO

Titulo: Duragao: Enredo:

Cenas Personagens




APENDICE D - Storyboard

3]

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO - UFMA
METODOLOGIA DE ENSINO EM CIENCIAS E BIOLOGIA
ALUNO (A)

STORYBOARD
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APENDICE E - questionario aplicado aos professores de Biologia em formagco inicial.

15/06/2022 - Questionario

Pedimos que preencham com calma e cuidado. Vocés poder&io entregar até as 23:59 horas.

Nome completo *

Texto de resposta curta

Quais materiais e aplicativo(s) vocé utilizou para a produgfo da animagfo? *

Texto de resposta longa

Como foi para vocé elaborar a animagéo incluindo todas etapas (histéria, roteiro, storyboard e Y
animagdo) de pré-produgdo e produgéo? Fazer as etapas ajudou na produgdo das
animacgfes?

Texto de resposta longa

Vocé faria algo de diferente se fosse fazer novamente essa atividade? *

Texto de resposta longa



