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RESUMO: Este trabalho apresenta a andlise de dados coletados durante a realizagao de workshops
com o objetivo de instrumentalizar os participantes quanto a produgao de animagoes sobre contetdos
cientificos usando a técnica stop-motion, em que se obtém movimento através da sequéncia de fotogra-
fias. Embora as aprendizagens acontegam em todas as etapas de construgio de animagio, limitamo-nos
as relacionadas aos contetdos da ciéncia e que se materializam enquanto evidéncia nas etapas iniciais.
Quando o aprendiz busca dar materialidade a teoria organizada em substrato abstrato emergem equi-
vocos conceituais e gaps cognitivos e ele entio tem a oportunidade de reconstruir ou reorganizar o seu
conhecimento.

PALAVRAS-CHAVE: Ensino de ciéncias, animacio, reconstrucio do conhecimento.

OBJETIVOS

Este artigo pretende discutir as potencialidades do uso das animagoes como situagoes educativas em
sala de aula, nas aprendizagens na drea de ensino de Ciéncias e Biologia.

INTRODUCAO

Atualmente, uma grande parte da comunicagio humana que ocorre fora do sistema escolar baseia-se
em imagens (Mills, 2011). Devido ao barateamento dos equipamentos digitais (cAmaras fotogréficas e
filmadoras p.e.) e ao surgimento de aplicativos que permitem da forma ficil a criagao de filmes, surgi-
ram novas possibilidades para o uso das tecnologias em contextos educativos: as animagoes.
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As animagdes s30 uma apresentacio rapida de uma sequéncia de imagens estdticas que cria a ilusao
de movimento (Harrison & Hummell, 2010). O que parece ser apenas brincadeira pode contribuir na
construgio do conhecimento. Por exemplo, no evento BETT Show 2012 (British Education, Training
and Technology) as animag6es apareceram como tendéncia enquanto metodologia de ensino para sala
de aula, com resultados j& comprovados em contextos educativos (Hoban & Nielsen, 2010; Hudson,
2012).

O modelo mais estruturado para o uso das animagoes, Modelo dos 5 Rs, propoe o uso das anima-
¢oes como reforco das aprendizagens efetuadas pelos alunos (Hoban & Nielsen, 2010), enquanto aqui
propomos algo diferente: o uso das animagées como deflagrador de questionamentos e reflexoes que
auxiliam na construgio e reconstrugio do conhecimento, facilitando processos metacognitivos funda-
mentais para a circunscri¢do dos saberes e nao-saberes.

Os workshops permitem recriar nos participantes um nivel 6timo de incerteza sobre o que sabem e
o que desconhecem (Bruner, 1999). Na metodologia de workshops aqui proposta e tendo em atengao
o conceito de zona de desenvolvimento potencial de Vygotsky (1991), os monitores das oficinas nao
querem impor aos participantes sua estrutura e estilo de pensamento, visando antes criar situagoes,
questionamentos e problemas que promovam a reflexdo nos participantes, pelo que estdo criadas as
condigées para que estes possam reconstruir ou reorganizar o seu conhecimento (Jonassen, 2007;
Miranda, 2007)

As animagdes, para além de se constituirem como excelentes formatos para contar histérias (Ba-
teson, 1980, Kahn & Master, 1992) podem viabilizar cendrios para reflexdo e discussao dos qualquer
tema cientifico susceptivel de ser representado visualmente.

METODOLOGIA

Os workshops

Os workshops vém sendo desenvolvidos desde 2004 e a versio aqui descrita representa o formato com
a somatéria dos ajustes técnicos e diddticos realizados ao longo dos anos (Bossler, 2010). A estrutura
dos workshops ¢ a atuagio dos monitores sdo essenciais para a compreensao dos processos metacogni-
tivos envolvidos na reconstrugio e reorganizagio do conhecimento. Cada workshop dura até 4 horas
e pode envolver até 30 participantes. Os participantes eram organizados em grupos de trabalho e cada
grupo era responsdvel por produzir uma animagao.

Objetivos do workshop

— Instrumentalizar os participantes sobre a produ¢io de animagdes com massa de modelar, através
da técnica stop-motion.

— Produzir animagoes com finalidade educativa, subsidiados por elementos que deflagrem a refle-
x40 e a discussao sobre as temdticas cientificas em causa.

— Compartilhar as animagoes produzidas, fomentando o debate e a ressignificacio de conceitos.

— Disponibilizar as animagoes produzidas em blog, contextualizando as situagoes de criagao (com
a devida autorizacio dos autores).
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A estrutura dos workshops

Os workshops possuiam uma estrutura simples, passando pelas seguintes etapas:

1. Contextualizagio. Apresentar uma breve histdria das animagoes e o passo a passo da técnica de
stop-motion

2. Elaboragio do roteiro. Os monitores ajudavam os participantes a definir a histérias (aconte-
cimentos / processos) exeqiiiveis para o tempo disponivel para a realizacio da tarefa e que re-
sultassem em um video de 20 segundos. Neste sentido, produzir um filme que retrate todo o
fendmeno da mitose ou o ciclo de vida de uma borboleta tornar-se-ia invidvel, sendo preciso
escolher uma fase do fendmeno

3. Confecgao dos modelos e cendrios. Os monitores questionavam quanto a clareza e corregao das
imagens e sequéncia de imagens propostas pelos alunos na criagio das suas animagoes — con-
frontando-os com falhas, erros e saltos de raciocinio na construgio visual de um acontecimento
ou processo de conteudo cientifico (usando as incertezas, os erros e o desconhecimento como
deflagradores da aprendizagem — Bruner, 1991). Esta etapa da estrutura dos workshops reve-
lou-se crucial na construcio, reconstrugio e reorganiza¢io do conhecimento dos alunos, ao
confrontd-los com as suas falhas de conhecimento ou mesmo desconhecimento sobre as etapas
de um acontecimento ou processo. Assim, esta etapa era usada como deflagradora de questiona-
mentos, reflexoes e discussoes.

4. Registro Fotogrifico

5. Edigdo. Etapa em que os alunos descarregam as fotos nos computadores e realizam a edicio
utilizando um aplicativo bésico para gerar filmes (MovieMaker™)

6. Promover o compartilhamento dos videos seguido de discussao sobre as possiveis conexoes e
desdobramentos para o pensamento a partir de cada video

Recursos

Foram usadas cAmaras fotogréficas digitais, tripé, computadores portdteis com o programa Movie-
Maker™, massa de modelar, papel, canetas, lumindrias e pen drives (para escolha das trilhas sonoras e
compartilhamento das animagées no final do workshop).

Participantes

Este artigo retine dados obtidos a partir da realizacao de 30 workshops sobre o uso de animagées em
contextos educativos. Os alunos nestes workshops eram alunos do Ensino Fundamental (12 anos),
professores da rede publica, licenciandos e professores universitérios (da drea das Ciéncias da Natureza
— Biologia, Quimica e Fisica). Em cada workshop, o grupo de alunos era homogéneo em termos de
idade, formacio e habilitagao. Participaram nesses workshops 542 alunos.

Procedimento de pesquisa

Os workshops foram desenvolvidos com a presenca dos autores desta apresentagio, que ao longo do
workshop e ap6s a sua realizagio iam registrando as suas observacoes em seus cadernos de campo. Os
resultados aqui apresentados tém origem nos registros realizados durante ou apds os workshops desen-
volvidos durante os anos letivos 2010, 2011 e 2012.
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Embora as aprendizagens acontecam em todas as etapas do processo, neste estudo nos limitamos as
relacionadas aos contetidos da ciéncia e que se materializam enquanto evidéncia nas etapas iniciais do
processo de concepgao da animagao.

RESULTADOS

Para efeito de andlise neste artigo selecionamos o tema Germinacio de Feijao, escolhido 4 vezes como
enredo ao longo das oficinas. Apresentamos, portanto, uma sintese das reflexdes geradas no processo
de produgio. O assunto foi escolhido por professores da rede bésica, alunos do ensino fundamental e
licenciandos.

Os aprendizes, no momento em que buscam dar materialidade ao conhecimento organizado abs-
tratamente, revelam aquilo que conhecem e também o que desconhecem sobre o assunto, ao deixar
de representar estruturas ou etapas. Os alunos ao confeccionarem um boneco / modelo ora nao re-
presentam estruturas, ora as representam sem, contudo, saberem a fungio das mesmas. Quando o
boneco / modelo sofre alteragoes na trama em decorréncia do movimento, da passagem do tempo ou
da maturagio, os participantes em algumas situagoes tiveram dificuldade em indicar o que acontece,
quando acontece e como acontece. E, ainda, por vezes nio conseguem representar o modelo em etapas
intermedidrias.

No quadro a seguir organizamos os registros indicando o0 momento em que se constata o gap cog-
nitivo (e que se configura como evidéncia do processo de aprendizagem) e o possivel significado desta

evidéncia.
Tabela 1.
Evidéncias de Aprendizagem
Evidéncia na confec¢ao do modelo Significado
Nio representam no grio do feijao o hilo e a micrépila Desconhecem a existéncia dos pontos e quando sdo chama-

dos & atencdo para a existéncia deles nao conseguem relacio-
nar com o desenvolvimento da planta

Nio indicam mudanca no tegumento de liso para enrugado | Durante o desenvolvimento da semente o cotilédone nao

na presenca da dgua sofre alteracoes e, quando chamados 4 atencao, os partici-
pantes nao reconhecem o papel fundamental da dgua no
processo

Cotilédones nio se distinguem das primeiras folhas Ao nio distinguirem cotilédones e folhas, os participantes

revelam desconhecer a fungio primeira do cotilédone (re-
serva alimentar)

Cotilédones permanecem quando a planta ja possui muitas | Semelhante ao de cima

folhas e raiz

Todas estas evidéncias foram detectadas durante o processo de elaboragio das animagdes pelos di-
versos grupos de participantes. E, ainda durante essa etapa, os alunos eram confrontados com os seus
erros, falhas ou desconhecimento, usando questionamentos (a maiéutica socrdtica) cujo objetivo era a
reflexdo, como ¢ descrito a seguir:
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Exemplo- Filme Germinagio do Feijdo

Perante a auséncia de hilo e micrépila no feijao, o monitor questiona: «Nio est4 faltando nada nesse feijao?». Os alunos
olham para o modelo construido e as suas expressoes faciais indicam que nio entendem a questo, pois nio sabem
identificar a presenca destes elementos no feijao. O monitor, entdo, aponta no feijio a regido onde estd em falta a es-
trutura: «Estd faltando algo aqui». Os alunos se afastam e discutem entre si e com colegas de outros grupos. Minutos
depois voltam com o feijao, ao qual acrescentaram um ponto de massa. Entao o monitor indaga: «Ah, muito bem!
Mas nio estd faltando outro pontinho?». Os alunos voltam a afastar-se, estabelecendo uma nova discussio entre si e
retornando com um segundo pontinho no feijao. Com a apresentagio completa dessas estruturas o monitor afirma:
«Ah, muito bem! Eu imagino que entdo vocés sabem que estruturas sio essas». Alguns minutos depois, os alunos
avancam na confeccio do modelo, mostrando uma pequena raiz saindo de um ponto qualquer do feijao, o que revela
o desconhecimento dos participantes sobre a funcio dessas estruturas (dos tais pontos). A tarefa seguinte do monitor ¢
fazer a ligagdo entre os pontos apresentados no modelo inicial e a raiz (que sai de um desses pontos) e o umbigo (local
onde o feijio estava ligado 4 vagem)

Assim, os alunos sao confrontados com aquilo que conhecem e desconhecem, deflagrando ques-
tionamentos entre si e reflexdes que geram novas aprendizagens (construgio ou reconstru¢io de co-
nhecimento). A aprendizagem acontece no fazer e re-fazer os modelos apds reflexio e reconstrugao de
conhecimento.

CONCLUSOES

Em nossos workshops verificamos que a producio de animagoes com massinha de modelar representa,
em termos de aquisi¢ao cognitiva, mais do que compreender os processos tecnolégicos envolvidos na
produgao da animacdo. Enquanto elaboram a histéria, confeccionam bonecos e cendrios e imaginam
0 movimento em cena, os alunos expressam-se quanto aos conceitos e representagoes da realidade,
podendo revelar sem traumas equivocos, incertezas e enganos relacionados aos contetidos.

Estes resultados sugerem que os alunos, independentemente do nivel de formagao, possuem conhe-
cimento fragmentdrio sobre os acontecimentos e os processos cientificos, mesmo quando entendem
saber o suficiente sobre um determinado assunto. A germinagio do feijao é um experimento realizado
desde as séries iniciais, e especialmente com os licenciandos dos cursos de biologia, este parece ser um
assunto esgotado para eles em termos de informagao. Contudo, a banalizagao da imagem do feijao
nio faz com que os sujeitos sejam capazes de representd-lo com fidedignidade. Os sujeitos viram, mas
nao enxergaram, o que era preciso distinguir na cena. As animagoes sao uma possibilidade de exercicio
metacognitivo & medida que o aluno pode circunscrever o que sabe e também precisar o que nao sabe.

Nesse sentido, o trabalho com as animagdes constitui ferramenta singular no que diz respeito a
termos acesso ao arranjo que os alunos fazem do conhecimento que lhes é apresentado, para além da-
quilo que ¢ possivel conferir com as avaliagoes alicercadas exclusivamente no universo das palavras. O
aluno é chamado a dar materialidade a conceitos e fendmenos existente para ele apenas como imagens
mentais.
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