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Resumo: A proposta deste trabalho é apresentar a construgdo de um produto educacional, resultado da
aplicagdo de um Curso de Extensdo denominado:“Técnica Stop Motion de animagao e a formagdo inicial
de professores de biologia” com carga horaria de 40h, junto a académicos do curso de Ciéncias Bioldgicas
da Universidade Estadual do Centro Oeste do Parana. O curso propiciou nogdes sobre a Teoria da
Aprendizagem Significativa Critica, exercicios para a aquisi¢do e desenvolvimento de habilidades
especificas para o uso da técnica de animagdo Stop Motion. Para averiguar indicios de aprendizagem sobre
os conceitos do curso, foram aplicados pré e pos-teste além de questionarios ao final de cada mddulo. A
analise de dados a partir do pré e pds-teste ocorreu através da Proposta de um Modelo Estrutural descritivo
de testes que demonstrou em todas as questdes propostas resultados de uma evolug@o conceitual positiva,
depreendendo-se desta forma, indicios de aprendizagem e assimilagdo conceitual.

Palavras-chave: Tecnologias Digitais da Informagdo e Comunicacdo (TDIC); Aprendizagem
Significativa; Assimilagao.

Abstract: The aim of this study is to present the development of an educational product, which resulted
from the implementation of an Extension Course entitled “Stop Motion Animation Technique and the Initial
Training of Biology Teachers,” with a total of 40 hours, conducted with students from the Biological
Sciences program at the Universidade Estadual do Centro Oeste do Parana. The course provided insights
into Critical Meaningful Learning Theory and included exercises aimed at acquiring and developing
specific skills for using the Stop Motion animation technique. To assess evidence of learning regarding the
course concepts, pre- and post-tests were administered, along with questionnaires at the end of each module.
Data analysis based on the pre- and post-tests was conducted using a Descriptive Structural Testing Model,
which demonstrated positive conceptual evolution across all the proposed questions, thereby indicating
signs of learning and conceptual assimilation.
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Introducao

Os cursos de Formacao Inicial de Professores para a Educagdo Basica em acordo

ao art. 2° da Resolugdo CNE/CP n° 2 de 20 de dezembro de 2019, t€ém como objetivo:

[...] o desenvolvimento, pelo licenciando, das competéncias gerais previstas na
BNCC-Educagdo Basica, bem como das aprendizagens essenciais a serem
garantidas aos estudantes, quanto aos aspectos intelectual, fisico, cultural,
social e emocional de sua formagdo, tendo como perspectiva o
desenvolvimento pleno das pessoas, visando a Educagio Integral (Brasil, 2019,

p. 2).

O sucesso na formacao académica ¢ a meta primordial de qualquer programa de
ensino, sendo assim, a organizagdo e gestdo dos cursos de licenciatura devem prever a
integracdo entre teorias e praticas com a finalidade de qualificar os licenciados para o
trabalho. Porém, nem sempre a realidade encontrada nos ambientes educacionais ¢ aquela
idealizada durante a formagao inicial. Muitas vezes, ao iniciar suas atividades docentes
em instituicdes escolares, os recém formados se deparam com desmotivacao e falta de
aten¢do em sala de aula por parte dos estudantes frente a um longo texto cientifico, ou até
mesmo uma palestra de 30 minutos, o que leva profissionais da educagdo a buscar novas
estratégias didaticas para aplicar em sala de aula.

Os professores devem estar atentos a estes desafios presentes no cotidiano escolar
buscando estratégias didaticas para além de leituras extensas e estudos prolongados,
sendo de suma importancia discussdes acerca desta temdtica na formacdo inicial de
professores. Faz-se necessaria, portanto, a busca continua por alternativas que facilitem
aos professores atuantes, ou ainda em fase de formagao, desenvolver seu trabalho em sala
de aula.

A cultura digital ¢ parte integrante da vida da comunidade escolar, ndo ha como
fugir dessa realidade. Destaca-se na Resolucdo CNE/CP n° 2/2019, j4 mencionada, a
competéncia 2 da Formagdo Inicial de Professores da Educagdo Bésica: “Pesquisar,
investigar, refletir, realizar a andlise critica, usar a criatividade e buscar solucdes
tecnologicas para selecionar, organizar e planejar praticas pedagogicas desafiadoras,
coerentes e significativas” (Brasil, 2019, p.13) (sem grifos no original). Aprofunda-se este

raciocinio, esclarecendo as habilidades especificas decorrentes:
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2.1.5 Realizar a curadoria educacional, utilizar as tecnologias digitais, os
conteudos virtuais e outros recursos tecnologicos e incorpora-los a pratica
pedagogica, para potencializar e transformar as experiéncias de aprendizagem
dos estudantes e estimular uma atitude investigativa.

2.4.5 Usar as tecnologias apropriadas nas praticas de ensino (Brasil, 2019, p.
17).

Essa caracteristica de formagdo inicial de professores ¢ resultante dos estudos
originados na LDB n° 9.394 de 20 de dezembro 1996, art. 62, §8° que estabelece que “os
curriculos dos cursos de formacdo de docentes terdo por referéncia a Base Nacional
Comum Curricular” (Brasil, 1996, s/p), estando presente como foco na Lei n® 13.415 de
16 de fevereiro de 2017 que destaca as Tecnologias em todas as grandes areas de
Conhecimento, ali organizadas como Itinerarios Formativos (Brasil, 2017, s/p).

O termo tecnologia esta relacionado a ideia de producdo de bens e de servigos,
modernidade e inovacao, todavia, na histéria da humanidade, desde que as atividades sao
organizadas e realizadas com a utilizagdo de instrumentos e associadas suas finalidades,
a tecnologia se faz presente. Logo, o homem criou através de diferentes técnicas,
ferramentas e utensilios para as situagdes que tornam a realizagdo de tarefas e servigos do
cotidiano mais facil e, por que ndo, mais confortavel.

Pode-se dizer que a técnica surgiu como instinto para a sobrevivéncia do homem
ainda no periodo Pré-Historico. Rosa (2012) relaciona a técnica com a producdo de
inimeros objetos, utensilios e materiais que foram encontrados em diversas partes da
Terra. “Os primeiros hominideos foram capazes de criar e desenvolver técnicas com o
fito de melhorar suas condig¢des de vida, pelo que uma das caracteristicas do Periodo Pré-
Histodrico ¢ o do avango técnico, mas sem a criacdo cientifica” (Rosa, 2012, p.23).

Com o tempo o homem foi aperfeicoando suas técnicas e criando uma série de invengdes
utilizadas até os dias atuais.

Para Kenski (2003, p. 15), ao conjunto de conhecimentos e principios cientificos
que se aplicam ao planejamento, a constru¢do e a utilizacdo de um equipamento em um
determinado tipo de atividade ndés chamamos de “tecnologia”. A Ciéncia estd em
constante progresso, o que resulta em novas tecnologias, principalmente produtos que
promovem a comunicacao e troca de informagdes entre os individuos. Como exemplo de
tecnologias da informacdo e comunicacdo pode-se considerar os televisores,
computadores, celulares, tablets, até suportes de midia como programas de televisdo,
softwares diversos (aplicativos de celulares, plataformas digitais) e a propria internet.

As TDIC estao associadas ao trabalho, a educacdo, ao entretenimento ¢ ao lazer.
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Para Arruda (2013, p. 233) “[...] o entretenimento amplia o seu alcance, por meio de
produtos midiaticos” e todo esse uso de tecnologias digitais influencia fortemente a
cultura juvenil, que passa a utilizar esses produtos de forma a obter uma expressiva
quantidade de informacao a qualquer hora do dia.

A dificuldade desse panorama € que “[...] ha uma tendéncia em se ter e armazenar
contetidos diversos e ndo necessariamente compreendé-los, analisé-los ou problematiza-
los” (Arruda, 2013, p. 235).

Fica evidente que € necessario o direcionamento sobre o uso das TDIC nas escolas
para que as informacgdes ndo sejam apenas arquivadas sem que ocorra uma reflexdo e

aplicagdo para melhoria social.

Ensinar para a criticidade social continua sendo o papel da escola; entretanto,
¢ necessario reorganizar o seu interior para que ela seja mais identificada com
a sociedade atual e ndo um espago de resisténcia simplista que opera mais no
ambito de se opor ao técnico do que compreender a cultura oriunda das
tecnologias (Arruda, 2013, p. 236).

Segundo Almeida (2009), as Tecnologias da Informag¢dao e Comunicagdo foram
inseridas nas escolas brasileiras em um periodo geopolitico de supremacia do ideério
neoliberal através do discurso de que, a escola tem como papel a formagdo de mao-de-
obra habilitada para manusear as tecnologias emergentes que estdo disponiveis no
mercado de trabalho.

Foi nesse contexto que as escolas iniciaram a inser¢do de computadores em suas
praticas pedagogicas. Mesmo que de forma mecanizada os alunos puderam escrever
textos e utilizar os computadores para pesquisa de texto, substituindo nesses momentos

os livros impressos.

As origens dessas praxis remontam a instalacdo de centros de pesquisas e de
unidades piloto para o uso experimental desses recursos por pesquisadores,
professores e alunos tendo, desde o inicio em seus referenciais, praticas
verticalizantes e unas, originadas nos modelos ¢ matrizes pensadas pelo MEC
nas décadas de 80/90, com forte influéncia dos projetos concebidos no MIT e
difundidos no Brasil principalmente pela UNICAMP. Tais experiéncias
evoluiram para grandes programas governamentais formulados para insergao
de tecnologias em escolas, como o atual PROINFO e seus antecessores e
similares (Almeida, 2009, p. 2).

O processo de inclusdo da tecnologia nas instituigdes educacionais foi ao longo
dos anos sendo ampliado com sucessao, mesmo assim, ndo existe investimento suficiente

por parte dos governantes para que 100% das escolas publicas tenham acesso a internet,
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meio este necessario para a utilizagao de diversas plataformas e softwares digitais.

As escolas, em sua maioria, contam com acesso a computadores que, apesar de
criticados por estarem ultrapassados ¢ sem manuten¢des, acabam sendo utilizados em
momentos oportunos pelos professores.

O uso do celular também ¢ uma forma de inserir objetos digitais educacionais em
sala de aula. Muitos sdo os aplicativos educacionais gratuitos disponibilizados para o
sistema androide, em celulares.

Segundo notas estatisticas do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (Inep) (Brasil, 2022), tendo como ano base 2021, 92,0%
das escolas publicas estaduais brasileiras possuem internet disponivel sendo que 65,2%
das institui¢cdes disponibilizam internet para uso dos alunos durante as aulas. No ano de
2021, entre as 21.648 escolas estaduais, apenas uma parcela dispde de recursos
tecnologicos como: lousa digital (29,8%), projetor multimidia (79,1%), computador de
mesa (76,9%) ou portatil (37,7%) para os alunos (Brasil, 2022, p. 17).

Todavia, embora alguns nimeros até indiquem situagdes razodveis, muito ha que
se melhorar na aquisi¢ao, manuten¢ao e atualizagdes de equipamentos e demais materiais
tecnologicos e em sua correta utilizacdo em sala de aula. O compromisso da educagdo
com o uso dessas tecnologias estd no encaminhamento correto de recursos digitais em
sala de aula, proporcionando aos alunos formas de acesso e situagdes em sala de aula que
podem constituir distintos e potenciais materiais instrucionais em dire¢do a aprendizagem

realmente significativa.

A aprendizagem significativa ocorre quando a nova informagao ancora-se em
conceitos ou proposicdes relevantes, preexistentes na estrutura cognitiva do
aprendiz. Ausubel vé o armazenamento de informagdes no cérebro humano
como sendo organizado, formando uma hierarquia conceitual, na qual
elementos mais especificos do conhecimento sdo ligados (e assimilados) a
conceitos mais gerais, mais inclusivos (Ausubel, 1968, apud Moreira, 1999 p.
153).

Tavares (2004) observa que, a interagdo com uma ideia prévia, ou seja, com algum
conhecimento ja existente na estrutura cognitiva do sujeito, indica que este processo
ocorre durante toda a vida, destacando ser este um processo idiossincratico.

Um individuo adquire conhecimento ao longo do seu processo de vivéncia na
sociedade por meio do desenvolvimento de suas habilidades. A partir dessas vivéncias,

assimila toda informagao relevante, que faz sentido em sua vida e que tem um significado
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importante. A todo esse conhecimento assimilado e que pode ser utilizado como uma
ancora para agregacdo de novas informagdes, Moreira (1999, p.153), em acordo a
Ausubel (1968), os compreende como conhecimentos subsuncgores.

Segundo Ausubel (1968, apud Moreira, 1999, p. 162) para assegurar o sucesso de
uma aprendizagem sequencial organizada, ¢ importante insistir no aprofundamento e na
consolida¢do do que se ¢ estudado para somente, entdo, introduzir novos conteudos e
materiais. Ou seja, mesmo que o ser humano tenha a capacidade de adquirir € armazenar
uma grande quantidade de ideias, ¢ importante que haja uma organizagao para que ocorra
a assimilagdo e ancoragem de novos conceitos a estrutura cognitiva.

Por isso a importancia das instituicdes escolares, que além de transmitir os
conhecimentos adquiridos pelo homem ao longo dos séculos, ¢ um ambiente que promove
a socializacdo e organizagdo curricular das diferentes disciplinas que compdem o

Curriculo.

O trabalho educativo ¢ o ato de produzir, direta e intencionalmente, em cada
individuo singular, a humanidade que ¢ produzida historica e coletivamente
pelo conjunto dos homens. Assim, o objeto da educagdo diz respeito, de um
lado, a identificacdo dos elementos culturais que precisam ser assimilados
pelos individuos da espécie humana para que eles se tornem humanos e, de
outro lado e concomitantemente, a descoberta das formas mais adequadas para
atingir esse objetivo (Saviani, 2008, p. 13).

Compete aos professores estabelecer critérios e metas de aprendizagem para que
os alunos adquiram habilidades e desenvolvam competéncias que os possibilite a
cidadania critica.

A BNCC (Brasil, 2018, s/p) define competéncia como:

[...] a mobilizagdo de conhecimentos (conceitos ¢ procedimentos), habilidades
(praticas, cognitivas e socioemocionais), atitudes e valores para resolver
demandas complexas da vida cotidiana, do pleno exercicio da cidadania e do
mundo do trabalho.

Tendo em vista que o trabalho atrelado a uma cadeia produtiva que visa o
desenvolvimento econdmico no século XXI ¢ repleto de inovagdes tecnologicas, entende-
se que a interagdo do individuo em formacgao escolar com o mundo digital através da
criacdo ou utilizagdo de softwares ¢ uma forma consideravel de contribuir com a
sociedade atual e demonstrar um conjunto de habilidades e competéncias necessarias a

execucao de atividades que resultem em melhores condi¢des de vida. Nesse sentido, a 5*

ReBECEM, Cascavel, (PR), v. 8, n. 3, p. 724-747, dez. 2024 729



Revista Brasileira de Educagéo em

EQB ECEM Ciéncias e Educacéio Matematica

ISSN 2594-9179

competéncia geral para a educacdo basica estabelecida pelo documento BNCC (Brasil,
2018, p. 9), aponta a importancia do aluno, ao final de sua trajetoria na educacdo escolar

conseguir:

Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagio
de forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais
(incluindo as escolares) para se comunicar, acessar ¢ disseminar informagoes,
produzir conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria
na vida pessoal e coletiva (Brasil, 2018, p. 9).

O documento BNCC encoraja os profissionais da educa¢do a incluirem em seus
planejamentos o uso de diferentes tecnologias digitais frente a atividades que contemplem
a resolucdo de problemas e produgdo de conhecimento. Para tanto, é necessario que o
processo educacional considere a racionalizagdo do pensamento a partir de teorias que
permitam ao aluno trazer significado ao que se estd aprendendo, sendo assim, a
aprendizagem significativa critica pode contribuir com a proposta educacional de formar

cidaddos atuantes e participativos nos problemas cotidianos que aparecem na sociedade

contemporanea.
A Arte da animacao — Técnica Stop Motion

Durante muitos anos a vinculacdo entre a arte ¢ a ciéncia foi considerada uma

atitude contraria, haja vista a arte ter caracteristicas de cunho subjetivo, enquanto a ciéncia
tem a caracteristica de cunho racional (Deccache-Maia; Graga, 2014, p. 11).
No intento de melhorar a qualidade da educagdo cientifica, varios projetos estdo sendo
implementados objetivando unir arte e ciéncia com uso de criagdes artisticas como
desenhos, fotografias, teatro, musicas e animacdes. A construgao de protdtipos € modelos
também sdo exemplos que auxiliam o processo de abstracdo de assuntos complexos que
sdo tratados a nivel molecular em sala de aula.

Deccache-Maia e Graga (2014, p.10) fortalecem a ideia de que a criagdo de
modelos permite a visualizagdo e percepcao tatil de conteudos cientificos, contribuindo
de modo significativo para a aprendizagem. As autoras citam o teatro, cinema, musica e
literatura como formas de promover o debate em torno de conceitos cientificos e histdria
da ciéncia.

Virios trabalhos como (Tavares, 2004; Vieira, 2014; Silva, 2016; Ferreira, 2020)

garantem que a intera¢do entre arte e ciéncia pode ser eficiente e pertinente no ambito
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educacional, e destacam praticas educacionais baseadas em produgdes artisticas de

SuUcCcsSo.

A arte como linguagem facilitadora da comunicagdo dos conteudos cientificos
vem sendo a forma mais imediata de sua utilizacdo. Modelos cientificos
elaborados por artistas plasticos, como células, estrutura de DNA e atomos,
entre outros, sdo alguns exemplos de como expressdes artisticas podem
contribuir para a inteligibilidade de conceitos mais abstratos e invisiveis a olho
nu (Deccache-Maia; Graga, 2014, p. 9).

Silva (2016, p. 22) explica que existem recursos simples como celulares ou
cameras digitais que podem aprimorar uma producdo audiovisual, desenvolver a livre
criagdo de imagens e sons para compartilhar diferentes formas de ver o mundo. Para a
autora, a imaginacao € o limite para transformar qualquer situacdo real em animacdes.

Existem hoje diversas técnicas de facil praticabilidade para produzir animagdes
sobre assuntos de interesse, sendo o Stop Motion uma técnica acessivel para os
educadores tendo em vista a facilidade de montar imagens e cendrios com diversos
materiais.

A criagdo de conteudos com a flexibilidade do Stop Motion levou os
educadores a conclusdo de que a animacdo pode ser utilizada como uma
ferramenta para auxiliar na fixagdo e no aprendizado dos contetudos
pedagogicos, proporcionando experiéncias mais envolventes no processo

ensino aprendizagem, favorecendo a integragdo, a criatividade e o
fortalecimento das relagdes em grupo (Silva, 2016, p.65).

Outra relagdo a ser considerada € entre a arte e a técnica. Para Lucena (2005, p.
17):

A técnica estd atrelada a imposi¢do do homem a natureza, enquanto a arte
existe a busca pelo equilibrio interno através da recriagdo do mundo como
forma de compensagdo aos rigores da experiéncia no ambiente real, o que
permite a elaborac¢do de simbolos.

Ainda de acordo com o autor, existe uma capacidade humana de representar as
emocgdes através de simbolos. Os simbolos da arte, por exemplo, auxiliam na
manifestagdo de impulsos que sdo significantes ao ser humano como simpatia, amor,
desejo. Isso torna os humanos diferentes de outros animais.

Esse debate corrobora as ideias de Ausubel (1968, p.79 apud Moreira, 1997, p. 9)
que afirma:

Para todas as finalidades praticas, a aquisi¢do de conhecimento na matéria de

ensino depende da aprendizagem verbal e de outras formas de aprendizagem
simbolica. De fato, ¢ em grande parte devido a linguagem e a simbolizagdo que

ReBECEM, Cascavel, (PR), v. 8, n. 3, p. 724-747, dez. 2024 731



Revista Brasileira de Educagéo em

EQB ECEM Ciéncias e Educacéio Matematica

ISSN 2594-9179

a maioria das formas complexas de funcionamento cognitivo se torna possivel.

A apreensao humana sobre o universo e tudo aquilo que faz parte dele se da a
partir de um conjunto de simbolos e significados. Mediante a instrumentalizagdo, a
técnica e a tecnologia, o homem se posiciona no mundo criando arte, tecnologias e
ciéncia.

Virias expressdes artisticas sao criadas tendo inicio na forma de imaginagdo e
criatividade humana. Um exemplo sdo as animagoes.

Segundo Magalhaes (2015) a palavra ANIMA, tem origem no grego anemon que
tanto pode significar “alma”, “movimento” ou ainda “vento”. Existe uma forte relagdo
entre todos esses signos e seus significados. Basta observar uma pessoa animada, feliz.

Ela expressa sua alegria através de expressoes, dos movimentos, ou, como se diz
popularmente: “através de sua alma”. “No Brasil, as primeiras pesquisas sobre desenhos
animados datam do fim da década de 1970 e tiveram abordagens interdisciplinares,
algumas realizadas de areas de fora da comunicacgdo, como a psicologia” (Vieira, 2014,
p.16).

Conforme Vieira (2014, p.16), os desenhos animados foram amplamente
estudados pela comunidade cientifica, sendo objeto de estudo das mais diversas areas do
conhecimento. “Na comunicacdo, as primeiras pesquisas se deram nos EUA, nos anos
1940, a luz das correntes funcionalistas anglo-saxdnicas, e tinham foco voltado aos efeitos
produzidos no publico infantil”.

Para Deccache-Maia e Graga (2014), a animagdo ¢ uma linguagem audiovisual,
inserida na expressdo de arte do Cinema, onde se cria a ilusdo de movimento através da

troca de imagens em um intervalo de tempo.

Através de meios técnicos como o cinema, o video, o computador ou até
mesmo com aparelhos simples e engenhosos, ¢ possivel criar esta ilusdo e
inventar novas formas de VIDA, ou seja, movimentos que nem sempre
precisam corresponder a realidade que conhecemos (Magalhaes, 2015, p.10).

A histdria da humanidade pode ser retratada através dos desenhos. A arte rupestre
¢ um exemplo. Através da representagdo de animais, plantas e cenas que aconteciam ainda
na pré-histéria, o homem registrou suas experiéncias. Ao longo das geracdes, o ser

humano foi adaptando e evoluindo sua forma de desenhar e transmitir seu conhecimento.
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[...] desde a Antiguidade, verificamos uma forma popular de expressao através
da ‘historia figurada’ que vai mais tarde dar origem as historias em quadrinhos,
nas quais a a¢ao se desenvolve em quadros separados, ja sugerindo —a exemplo
da animagdo propriamente dita — movimento de espaco no tempo (Lucena,
2005, p.29).

Segundo Magalhaes (2015), o desenho animado como ¢ conhecido hoje teve inicio
a partir do século XIX, nesse periodo se descobriu que uma sucessao de imagens fixas
sequenciadas a certa velocidade constante podem criar uma ilusdo de movimento aos

olhos humanos.

No aspecto técnico, pode-se afirmar que a animacdo consiste na interpolagdo
de quadros em uma velocidade que o cérebro nido consiga perceber as imagens
individualmente, e sim, na relagdo de uma imagem com as outras da mesma
sequéncia. Sdo simulagdes de temporalidades imagéticas, produzidas pelo
homem, em forma de movimentos. Atualmente, o cinema trabalha com uma
interpolacdo de 24 quadros por segundo e a televisdo, com algo em torno de
30 quadros por segundo (Oliveira, 2010, p. 45).

Lucena, (2005, p. 29) afirma que ao longo da historia:

A animagdo, como uma ilusdo do movimento através da sucessdo de imagens
requeria um elevado grau de desenvolvimento cientifico e técnico para ser
visualizada enquanto arte, o que aconteceu somente no séc. XX.

Por ser uma técnica que sequéncia imagens, ¢ uma ferramenta que pode ser
utilizada na construgdo do conhecimento sobre diversos assuntos. Ao interagir com
materiais e produzir cendrios e historias, o animador acaba se envolvendo de forma
aprofundada com a tematica da animagao criando assim espaco para a aprendizagem.

A produgdo de animagdes a partir de conteudos disciplinares em sala de aula
favorece uma atmosfera de interatividade, interesse e envolvimento dos alunos com o
tema abordado, contribuindo de forma construtiva para o desenvolvimento do raciocinio
logico, criticidade e ancoragem de novos conceitos na estrutura cognitiva propiciando
assim a aprendizagem significativa dos contetidos de biologia.

Porém, para que essa pratica se concretize de forma proveitosa ¢ importante que
o professor tenha um conhecimento apropriado referente ao uso de certas tecnologias e
principalmente tenha uma organiza¢do metodologica para que a atividade ndo se torne
confusa e improdutiva. Em outros termos, ¢ importante o professor ter conhecimento
sobre as habilidades que necessita saber para ensinar para que seus alunos possam melhor
desempenhar as atividades de modo a ndo ter interferéncias no objetivo final que ¢ a

aprendizagem de conteudos e conceitos.
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Metodologia e estrutura da Sequéncia Didatica

A sequéncia didatica aqui proposta foi aplicada a professores em formagao no
Curso de Graduagao em Ciéncias Bioldgicas, Licenciatura, na Universidade Estadual do
Centro-Oeste do Parana. Para tanto, foi organizado um curso de extensdo, denominado
“TECNICA STOP MOTION DE ANIMACAO E A FORMACAO INICIAL DE
PROFESSORES DE BIOLOGIA”, com carga horaria de 40 horas, sendo dividida em trés
modulos trabalhados parte no formato online via Plataforma Google Meet e parte
presencial.

Participaram do curso de extensdo 24 académicos, estando 13 deles matriculados
no 3° ano e 11 académicos no 4° ano do curso de Ciéncias Bioldgicas, Licenciatura
presencial da Unicentro. A época, ainda em condigdes sanitirias de pandemia, as
primeiras 10 (dez) horas do curso ocorreram de forma remota sincrona. Arruda (2020)
explica que em um formato de aula remoto, os professores e alunos interagem mantendo
uma organizagdo proxima a educagdo presencial. Desta forma, as aulas s@o transmitidas
de forma online por web conferéncias instantaneamente permitindo conversas entre os
participantes da reunido.

As 10 (dez) horas seguintes foram realizadas ja com o retorno de aulas presenciais
em sala de aula. As 20 (vinte) horas que completam a carga horaria em 40 (quarenta)
horas foram destinadas as leituras complementares e atividades propostas como
elaboracdo de um planejamento de aula, produgdes de animagdes e textos. A teoria da
Aprendizagem Significativa Critica proposta por Moreira (2010) ¢ a base teorica para este
trabalho.

Os encontros aconteceram nos meses de janeiro e fevereiro de 2022. Teve inicio
em 21 de janeiro de 2022, sendo finalizado em 18 de fevereiro de 2022. Como o curso
foi uma atividade extensionista de integracao entre o Stricto sensu e a graduagdo na area
do ensino de Ciéncias, a realizagdo desta atividade ocorreu de modo coerente e pertinente
as atividades no estadgio supervisionado, assim possibilitado pela colaboracdo de
professores do Departamento de Ciéncias Bioldgicas, Unicentro.

Cada encontro do curso apresenta um mddulo com conteudos especificos, sendo
eles:

Moédulo I - Aprendizagem significativa e o planejamento de aula, Unidades de Ensino
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Potencialmente Significativa. Os contetdos foram trabalhados a partir de aula expositiva
dialogada através da Plataforma Google Meet utilizando-se de videos, slides e
questionarios com questdes problematizadoras (Luiz, 2022, p.73). Ao final da aula os
alunos iniciaram a produc¢do de uma Unidade de Ensino Potencialmente Significativa.
Modulo II - Tecnologias da Informagao e Comunicacao e Recursos digitais educacionais.
A aula aconteceu a partir de questionamentos sobre o que os académicos entendem por
tecnologia. Foram utilizados durante a aula varios objetos digitais educacionais com o
intuito de demonstrar opg¢des de ferramentas a serem utilizadas em sala de aula.

Médulo III - Técnica Stop Motion para criagdo de animag¢do no ensino de Biologia. O
conteido foi trabalho numa perspectiva da Aprendizagem Significativa. Houve
momentos de didlogo, questionamentos e os académicos foram incentivados a produzir
uma animagao sobre algum contetudo especifico da disciplina de Biologia utilizando os
aplicativos Stop Motion Studio e Flipaclip. Os dois aplicativos sdo de facil acesso,
manipulacdo, além de gratuitos. A escolha de um tema especifico e a constru¢do de um
cenario com cenas possibilitaram que os participantes da atividade refletissem sobre
aspectos relevantes do processo biologico da animacao.

Apds um primeiro momento com a producdo das imagens e animagdes, houve a
apresentacdo das mesmas. Os alunos apresentaram suas animagdes de maneira a
relacionar todos os conceitos bioldgicos envolvidos, demonstrando o movimento de uma
aprendizagem representacional para a aprendizagem significativa conceitual.

Aprendizagem representacional ¢ a que ocorre quando simbolos arbitrarios
passam a representar, em significado, determinados objetos ou eventos em uma relagdo
univoca, quer dizer, o simbolo significa apenas o referente que representa. Esse tipo de
aprendizagem significativa estd atrelado a um segundo tipo, chamado aprendizagem
conceitual ou de conceitos, que segundo Moreira (2012, p.16) ocorre quando o sujeito
percebe regularidades em eventos ou objetos, passa a representd-los por determinado
simbolo e ndo mais depende de um referente concreto do evento ou objeto para dar
significado a esse simbolo. A aprendizagem proposicional implica dar significado a novas
ideias expressas na forma de uma proposicao (Moreira, 2012, p.16).

Constatar indicios de possivel evolugdo entre os tipos de aprendizagem
significativa pode ser uma maneira eficiente de evidenciar uma assimila¢do de conceitos.

Desta forma, a avaliacdo do curso de extensdo ocorreu a partir da entrega de

questionarios diagnosticos ao final de cada modulo do curso de extensdo contendo 3
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questdes subjetivas (Luiz, 2022, p.73) sinalizando a perspectiva dos respondentes frente
a organizacdo do curso em termos de carga horaria, conteidos ¢ metodologia. Além dos
questionarios foram aplicados também ao inicio e término do curso, formularios de pré e
pos-teste, organizados com 8 questdes que abordaram conceitos relacionados a Teoria da
Aprendizagem Significativa Critica de Moreira (2010), uso das TIDC na educagdo e a
Técnica de animacgao Stop Motion. A andlise desse material se deu por meio da proposta
do Modelo Estrutural Descritivo Interpretativo para a Andlise de Testes (questionarios)
em Investigacdo em Ensino proposto por Stange, Moreira e Villagra (2018). Os dados
coletados a partir dos questionarios diagnosticos aplicados ao final de cada médulo foram
analisados de forma a estabelecer se houve uma real evolu¢do quanto a assimilagdo de
conceitos do curso e fortalecer as conclusdes dos resultados do pré e pds-teste.

O modelo descritivo interpretativo de analise de pré e pds-teste parte de uma
andlise estatistica descritiva e, também, do discurso dos participantes. A partir de um
quadro apresentado por Stange, Moreira e Villagra (2018) que reflete a andlise de
respostas em ordenagao atitudinal em escala de 1 a 5, foi possivel comparar as respostas
do pré-teste em relacdo ao pos-teste dos participantes para cada questao da pesquisa.

Assim, os parAmetros para a interpretacao e analise das respostas ocorreu a partir
das varidveis dependentes (conceitos necessarios, relagdes integradoras e possiveis
procedimentos de respostas) relacionadas neste modelo em cada pergunta (Quadro 1),
ponderando a aplicabilidade conceitual a partir dos conceitos necessarios e a pertinéncia
da resposta dos académicos, compreendendo sua aproximagdo na escala conceitual
proposta em termos de uma redacdo coerente e que expresse as ideias e conceitos
necessarios € na resposta base para a analise.

Além das variaveis dependentes, o estabelecimento de critérios de analise para as
respostas dos participantes no pré e pds-teste também levou em consideragao as predigdes
(possiveis dificuldades que os participantes podem apresentar para responder os testes).
Apo6s analisadas as respostas dos participantes, as mesmas foram identificadas em uma
escala de 1 a 5 sendo consideradas satisfatorias as respostas definidas pelos niveis 3, 4 ¢

5 da ordenacdo atitudinal em escala (Quadro 1).

Q Questao 1 -
2 § Objetivo: Por que realizar essa pergunta?
2 & Resposta (base para andlise): Resposta de conhecimento.
‘£ & | Conceitos Necessarios: Conceitos sem os quais nfo se estrutura uma resposta pertinente e aplicavel.
el Relagdes integradoras: Relagdes interdisciplinares.

ReBECEM, Cascavel, (PR), v. 8, n. 3, p. 724-747, dez. 2024 736




Revista Brasileira de Educagéo em

eBECEM Ciéncias e Educacéio Matematica

ISSN 2594-9179

Possiveis procedimentos para resposta: Diferentes formas de respostas para as perguntas.

1. Dificuldades de conteudos (incluindo conhecimentos prévios) e de procedimentos
esperadas em Pré-teste — Sdo os conhecimentos prévios e habilidades prévias.

2. Dificuldades de contetdos (incluindo conhecimentos prévios) e de procedimentos
esperadas em Pos-teste — Possiveis indicios de ndo compreensdo sobre o conteudo e
habilidades.

Predigoes

Resposta dos alunos

Questionario inicial Questionario final

Quantitativo % por tipo | Quantitativo % por tipo

5- Apresenta todos os conceitos, conhece o
conteudo

4- Apresenta a maioria dos conceitos,
demonstra conhecer o contetido

3- Apresenta poucos conceitos, mas ainda
assim demonstra ter conhecimento sobre o
contetdo

2- Apresenta poucos conceitos, demonstra ter
poucas nogdes sobre o conteudo

1- Nédo apresenta nenhum dos conceitos
necessarios, nao possui nog¢des minimas
sobre o contetido

Totais

Quadro 1 — Analise das respostas em ordenagao atitudinal em escala — De 1 a 5. (Stange, Moreira,
Villagra, 2018, adaptada pela autora).
Fonte: Autora (2022).

Partindo dessa organizagao de dados, foram construidos graficos (Figura 1) e (Figura 2)
para cada questdo que exprimem indicativos de assimila¢ao de conceitos e aprendizagem

da turma.

Questdo 5 — Quais técnicas podem ser utilizadas na criagdo de animagdes?

70
60 60

60
50
40

—Pré

30 .
20 20 =P0s

20
10 10 10

. </

1 2 3 4 5

Figura 1 : Demonstragao de grafico em linha produzido a partir da analise de questdo de pré e pos-teste.

Fonte: Autora (2022).

Os dados foram exibidos no formato de percentual por tipo de resposta numa
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representacdo grafica em linha, considerando as respostas da turma numa perspectiva

coletiva e ndo individual dos alunos.

Questao 5 - Diferencga percental entre as respostas do pré e pos-teste

250
200
200

150

>0 10 10 10 20 10 20 mPos
0 0 0 )
0 — [ ] — Dif%
1 2 3 4 5
-50

-100

-100
-150

Figura 2 : Demonstrag@o de grafico em barras produzido a partir da analise de questao de pré e pos-teste.

Fonte: Autora (2022).

Resultados e Discussoes

Analises graficas, com graficos em linhas (Figura 1) estruturados por questao para
melhor observar os posicionamentos entre pré e pos-teste em acordo a escala atitudinal e,
também, graficos em barras (Figura 2) para melhor visualizar as diferencas percentuais
entre 0 pré e o pds-teste, compdem o conjunto de inferéncias em acordo ao Modelo
Estrutural Descritivo Interpretativo para a Andlise de Testes (questiondrios) em
Investigacdo em Ensino proposto por Stange, Moreira e Villagra (2018).

Como resultado comparativo entre os percentuais obtidos nos niveis 4 ¢ 5 na
escala atitudinal de conceitos do pds-teste e os niveis 1 e 2 apresentados no pré-teste
(Quadro 2) evidencia-se uma progressao positiva na aquisi¢ao de conceitos importantes
em todas as questdes apresentadas sobre a Teoria da Aprendizagem Significativa Critica,

TDIC e Técnica Stop Motion de animacao.

Questdes Aplicadas Escala Atitudinal Conceitual
1 2 3 4 5
Pré-teste (%) 70 30 0 0 0
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1 Pos-teste (%) 0 0 10 30 60
Diferenca (%) -100 -100 0 0 0
Pré-teste (%) 20 10 20 20 30

2 Pos-teste (%) 0 0 0 10 90
Diferenca (%) -100 -100 -100 -50 200
Pré-teste (%) 70 20 0 10 0

3 Pos-teste (%) 0 20 10 10 60
Diferenca (%) -100 0 0 0 0
Pré-teste (%) 20 10 30 20 20

4 Pos-teste (%) 0 0 10 10 80
Diferenca (%) -100 -100 -67 -50 300
Pré-teste (%) 60 10 0 10 20

5 Pos-teste (%) 10 10 20 0 60
Diferenca (%) -83 0 0 -100 200
Pré-teste (%) 50 0 0 20 30

6 Pos-teste (%) 0 0 0 10 90
Diferenca (%) -100 0 0 -50 200
Pré-teste (%) 90 0 0 0 10

7 Pos-teste (%) 20 0 10 0 70
Diferenca (%) -78 0 0 0 600
Pré-teste (%) 30 0 20 20 30

8 Pos-teste (%) 0 0 0 0 10
Diferenca (%) -100 0 -100 -100 233

Quadro 2 - Sintese quantitativa das respostas analisadas a partir dos testes diagnosticos pré e pos-teste.
Fonte: Autora (2022).

Sobre a analise das respostas do pré e pds-teste, ¢ importante ressaltar alguns
pontos. Em relacdo as respostas obtidas na primeira questdo dos testes (Quadro 2),
evidencia-se indicios de uma melhor compreensao por parte dos académicos no que tange
as abordagens das tecnologias na BNCC durante o pds-teste. 70% dos participantes ndo
conseguiram no pré-teste relacionar conceitos relevantes a pergunta. Percebe-se um maior
dominio de informagdes no pds-teste onde 60% dos individuos atingiram nivel 5 na escala
atitudinal de conceitos. A BNCC ¢ um documento fundamental que norteia toda a
educacdo basica do pais, por isso, deve ser estudada e aplicada desde o planejamento de
aula até o preparo de recuperagdes e retomadas de conteudos. Com o intuito de alcancar
os objetivos de aprendizagem estabelecidos na BNCC, ferramentas como objetos digitais

de aprendizagem (ODA) podem ser recursos valiosos na pratica docente. Como exemplos
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de ODA podem ser citados: aplicativos de jogos, animagdes, simuladores e videoaulas.

Eles facilitam o processo de aprendizagem, contribuem com o planejamento de
atividades educativas mais criativas, que despertam o interesse dos alunos.

Dados da pesquisa demonstram que 30% dos respondentes ndo conheciam, ou,
ndo tinham informagdes suficientes a respeito dessas ferramentas (ODA). Durante o curso
ofertado, o Modulo II foi destinado a utilizagdo de diferentes recursos digitais. Como
resultado, foi identificada uma progressao para o nivel 5 da escala conceitual no pos-teste
de 200% em relacdo a porcentagem indicada inicialmente.

Objetivando ainda, aprofundar a investigagdo sobre os objetos digitais
educacionais, a questdo numero trés do pré e pos-teste tenta descobrir qual o nivel de
conhecimento dos licenciandos quanto a aplicagdo dos objetos digitais de aprendizagem
numa perspectiva da aprendizagem significativa.

Inicialmente 90% deles nao souberam responder suficientemente sobre as formas
de aplicagdo desses recursos aliados a Teoria da Aprendizagem Significativa, ou seja,
fazem parte dos niveis 1 e 2 da escala atitudinal conceitual. Os mesmos 20% de respostas
direcionadas ao nivel 2 se mantiveram no poés-teste. Como o Mddulo III do curso de
extensdo ofertou praticas com o aplicativo STOP MOTION STUDIO e FLIPACLIP,
acredita-se que os 20% supracitados entenderam que a questdo estava direcionada a um
momento anterior ao curso ¢ excluia os aplicativos utilizados durante as atividades
praticas realizadas. Uma participante respondeu: “Ndo tinha utilizado, mas adorei
conhecer essa técnica”. Desta forma, conclui-se que a mesma considerou apenas o seu
conhecimento prévio ao curso. Mesmo assim 60% dos participantes categorizaram-se no
nivel 5 da escala atitudinal do pos-teste evidenciando uma variagdo positiva de 600% no
percentual comparativo entre pré e pos-teste.

Entre os objetos digitais educacionais a serem utilizados no dmbito educacional
estdo as animacdes, que podem ser aplicadas durante uma aula com fins introdutérios ou
como sintese de aula. Podem também fazer parte de uma metodologia ativa onde os
alunos embasados em teorias criam videos a respeito de temas ja estudados.

Ao serem questionados quanto ao uso de animagdes no ensino de Biologia
(Quadro 2 - questdo 4), houve uma discrepancia significativa no pré-teste, desaparecendo
no pos-teste com 80% de respostas identificadas como nivel 5 na escala conceitual.

Mesmo apresentando diferentes niveis conceituais no pré-teste, foi possivel

observar uma evolugdo conceitual nas respostas dos académicos no pos-teste. Para a
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producgdo de animagdes, muitas técnicas podem ser utilizadas. Ao longo dos anos com a
evolucdo das tecnologias, foi possivel adaptar técnicas manuais como Flip Book, Stop
Motion para animagdes digitais como 2D incuindo atualmente as 3D’s.

Quanto ao conhecimento de aplicativos eficientes para produgdo de animagdes
dentro da técnica Stop Motion (Quadro 2 — questdo 5), o pré-teste indica que 60% dos
participantes da pesquisa conheciam de forma aprofundada tecnologias relacionadas.
Porém no pos teste, ndo mais que 60% dos participantes da pesquisa atingiram o nivel 5
da escala atitudinal de conceitos. Uma explicagdo para tal fato pode ser a de que os alunos,
realizando o pré-teste virtualmente, pesquisaram o nome das técnicas para elaborar suas
respostas, € no pos-teste estando em sala de aula presencialmente, esqueceram os nomes
das técnicas ja trabalhadas durante o Modulo IIT do curso de extensdo ofertado conforme
as predi¢des da questdo. Desta forma, houve uma variagao positiva no nivel 5 de 200%,
mas uma variacao negativa de 100% no nivel 4.

E como forma de confirmar os dados obtidos ao longo dos questiondrios de pré e
pos-teste, os participantes foram questionados se a técnica Stop Motion pode ser uma
ferramenta pertinente e aplicavel nas aulas de Biologia (Quadro 2 — questdo 8). 100% dos
respondentes atingiram o nivel 5 da escala atitudinal de conceitos com uma variagdo
positiva de 233% no percentual comparativo entre o pré e pos-teste mostrando que
conseguiram identificar utilidade na técnica Stop Motion como recurso metodoldgico para
as aulas de Biologia.

Ainda sobre a percepcao dos respondentes da pesquisa a respeito dessa questao,
observa-se aceitacdo dos académicos pelo uso da técnica Stop Motion em sala de aula. As
respostas obtidas nesta tiltima questdo do pos-teste e também da andlise dos questionarios
diagnésticos aplicados ao final de cada mddulo do curso, trazem indicagdes da pertinéncia
e aplicabilidade da técnica Stop Motion como instrumento de ensino. Através da visdo
dos respondentes fica perceptivel a ideia de que a aplicacdo restrita de metodologias
educacionais tradicionais como quadro e giz precisam ser repensadas e que as animagdes
podem ser um auxilio para o estudante no momento de aprendizagem para entender
processos biologicos de dificil compreensdo. Alguns exemplos de respostas que

corroboram com essa afirmagao sao:

Participante 2: “Apresenta os processos bioldgicos de forma mais clara”

Participante 3: “Explica de forma ludica assuntos de Biologia”
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Participante 4: “Torna visivel o que ndo pode ser visivel e a partir de imagens, criar
animagdes sobre o contetido”

Participante 5: “Varios contetidos podem ser trabalhados, arrisco dizer que ¢ preciso
apenas criatividade para aqueles que forem gravar”

Participante 6: “Muitos processos podem ser explicados e produzidos a partir desta
técnica”

Participante 8: “Permite tornar mais visual o ensino de Biologia”

Participante 9: “Certamente ¢ uma forma ludica e chamativa para prender a atengdo dos

alunos em determinados temas”.

Todas as declaragdes apontam aspectos relevantes quanto a aplicacdo da técnica
Stop Motion no ambito educacional. Independentemente do nivel escolar, que segundo a
Lei de Diretrizes e Bases da Educagdo — LDB 9394/96 , podem ser: Educacao Basica ou
Ensino Superior, atividades que permitem a interacdo entre a teoria e pratica promovem
o protagonismo estudantil, a criatividade que sdo fatores importantes para a concretizagao
de uma aprendizagem significativa.

Ferreira (2020, p.46) afirma que “[...] as animagdes Stop Motion perpassam 0s
diferentes niveis de escolaridade e ja foram utilizadas como estratégia didatica com
estudantes de graduacdo e mestrado [...]”. Durante o processo de aprendizagem, “[...] os
alunos podem inicialmente se concentrar apenas nos grandes eventos sem deixar de notar
que outros menores estdo ocorrendo. Mais tarde, quando ja tiverem assimilado e
compreendido os acontecimentos maiores, poderdo ater-se aos demais detalhes”.
(Cestaro, et al., 2010, p. 3775).

Trabalhos como de Ocelli et al. (2017), destacam que para os estudantes a
construcao das cenas e assistir aos videos de sua autoria favorecem a compreensdo do
tema estudado, no caso deles, mitose e meiose. Conteudos com énfase molecular tornam-
se mais atrativos aos olhos dos alunos quando sdo tratados didaticamente através da
ludicidade. A constru¢do de matérias se torna divertida e promove ambiente de
socializag¢do do saber.

Porém, foram observados alguns obstaculos quanto ao uso da técnica Stop Motion
em sala de aula. Um deles se refere ao tempo. O professor devera disponibilizar algumas
horas de seu tempo para organizar a turma, além disso, para concluir a atividade se faz

necessario no minimo 6 aulas de 50 minutos, pois os alunos precisam pensar em um
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contetido, em um cenario, produzir as imagens que fardo parte da animagao. Todo esse
processo requer tempo. O espago também ¢ um fator limitante. Os alunos precisam ter
um espago iluminado e organizado para que possam se movimentar e estabelecer pontos
de luz para a sequéncia de imagens. Quanto aos materiais, ¢ necessario que o professor
estabeleca previamente junto aos alunos quais materiais e equipamentos serdo utilizados,
desta forma ndo havera falta de materiais no dia da atividade o que acarreta certa
desorganizagdo e bagunca em sala de aula.

As animagdes podem ser utilizadas tanto como um organizador prévio (Moreira,
1982, p.12) onde o professor apresenta uma situagdo inicial para depois inserir um
contetido, ou como uma sintese da aula, podendo solicitar aos alunos uma atividade de
produgdo de animagdo ou simplesmente apresentar uma animagdo ja existente para
fechamento e conclusdo da aula.

Na totalidade, os resultados obtidos com a aplicag@o das atividades praticas e dos
questionarios de pré e pos-teste se mostraram eficientes para averiguar indicios de
aprendizagem dos participantes da pesquisa quanto a Teoria da Aprendizagem
Significativa Critica aliada a pratica de produ¢ao de animagdes.

O comparativo entre os percentuais obtidos nos niveis 4 e 5 na escala atitudinal
de conceitos do pos-teste e os niveis 1 e 2 apresentados no pré-teste evidenciam uma
progressdo positiva na aquisicdo de conceitos importantes em todas as questdes
apresentadas sobre a Teoria da Aprendizagem Significativa Critica, TDIC e Técnica Stop

Motion de animagao.
Conclusao

Ao longo de sua caminhada na educagdo, cada professor estabelece metodologias
a luz de uma teoria de ensino no intento de potencializar o conhecimento e isso se
estabelece a partir de contetidos que lhe sdo significativos e que acredita ser relevantes
para a evolucao de seus alunos.

Ao planejar uma aula é necessario que o professor reflita sobre qual o
conhecimento prévio de seus alunos, qual a questao foco de sua aula, quais os conceitos
chaves sdo necessarios para que o aluno seja capaz de aprender o que se pretende ensinar,
precisa verificar se existem assercdes de valores e de conhecimento e se os alunos ao final

de todo esse processo demonstram evidéncias de aprendizagem.
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O planejamento e organizagdo de uma sequéncia didatica que contemple a
utilizagdo de diferentes metodologias e ferramentas didaticas enriquecem o processo de
aprendizagem. A aplicagdo de objetos educacionais digitais, como as animagdes, por
exemplo, promove um ambiente de interacdo e compartilhamento de ideias e conceitos
entre todos os envolvidos no processo de ensino e aprendizagem.

Verifica-se que as representagdes por animagdes sdo manifestagdes artisticas de
conceitos e ideias que vem contribuir com a formagao académica e intelectual, sendo uma
sugestdo de representacdo de conteudos para todas as areas do conhecimento. A técnica
Stop Motion é uma pratica possivel de ser realizada em sala tanto na Educagdo Basica
quanto na Formagao inicial de professores de Biologia. A aplicagdo desta técnica permitiu
aos académicos relacionar os conceitos apresentados no decorrer do curso com a
experiéncia de uma metodologia ativa em sala de aula.

Desta forma, esse trabalho visa incentivar o uso de recursos digitais educacionais
na educagdo, buscando motivar os professores a inovar sua praxis pedagdgica através do
uso de diferentes ferramentas digitais, conciliando a arte a ciéncia através da produgao de

animagdes em sala de aula.
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