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André Aquino
RESUMO

O uso da tecnologia no ensino tem se expandido consideravelmente, trazendo novas
possibilidades para aprimorar a aprendizagem e participacdo dos alunos. Por essa razao,
faz-se relevante um processo de ensino-aprendizagem que dialogue com o cenario
contemporaneo tecnologico, bem como estimule a formag@o voltada para o uso destas
tecnologias. Por esses motivos, o objetivo geral desta pesquisa foi analisar as
potencialidades do stop motion no Ensino de Biologia no contexto de uma escola publica
de Ensino Médio em S&o Luis — MA. A pesquisa possui natureza qualitativa e abordagem
de estudo de caso, que se direcionou a: fomentar o desenvolvimento de animagdes
digitais para o aprimoramento do Ensino de Biologia, por meio de uma oficina; averiguar
as potencialidades dos recursos produzidos pelos estudantes para o Ensino de Biologia e
verificar as visdes dos estudantes pesquisados a respeito da técnica de stop motion ¢ de
sua utilizagdo para o aprendizado cientifico e tecnoldgico no ambito da disciplina de
Biologia. A constru¢do das animacdes digitais que foi sobre a Ecologia de populagdes
dos mosquitos dos géneros Aedes, Culex e Anopheles, ¢ aplicagdo dos questionarios,
serviram para analises posteriores das potencialidades do stop motion no Ensino de
Biologia. Os dados obtidos das animagdes foram analisados baseadas pelo uso de
categorias a priori, afim de analisar os critérios cientificos e visuais dos materiais
produzidos; os dados dos questionarios, por sua vez, mostraram um panorama geral das
potencialidades e limitagdes do sftop motion para docentes e estudantes. Os resultados
das analises das animagdes revelaram que os alunos possuem proximidade com os
géneros das espécies e retrataram nos videos, os habitos dos mosquitos, utilizando
informacdes oriundas de sites, aos quais julgaram ser mais acessiveis. A experiéncia geral
da oficina e a atividade do stop motion foi avaliada de forma positiva pela maioria dos
alunos, que a consideraram divertida e produtiva, apesar dos desafios como
sincroniza¢ao dos elementos e edi¢cdo. As habilidades desenvolvidas foram a criatividade
e trabalho em equipe, mas a técnica apresentou limitagdes como falta de tempo,
dificuldade de execugdo e necessidade de recursos. Ao aplicar essa atividade em sala de
aula, € preciso uma gestao de tempo, recursos e suporte técnico/pedagdgico adequando
aos estudantes, além da formag¢ao continuada dos docentes para o uso dessa e de outros
recursos audiovisuais.

Palavras-Chave: stop motion. Tecnologia. Ensino de Biologia.



ABSTRACT

The use of technology in teaching has expanded considerably, bringing new possibilities
to improve student learning and participation. For this reason, a teaching-learning process
that engages with the contemporary technological scenario is relevant, as well as
encouraging training focused on the use of these technologies. For these reasons, the
general objective of this research was to analyze the potential of stop motion in Biology
Teaching in the context of a public high school in Sdo Luis - MA. The research is
qualitative in nature and uses a case study approach, which aimed to: encourage the
development of digital animations to improve Biology Teaching, through a workshop;
investigate the potential of resources produced by students for Biology Teaching; and
verify the views of the students surveyed regarding the stop motion technique and its use
for scientific and technological learning within the scope of the Biology discipline. The
creation of digital animations on the ecology of mosquito populations of the genera Aedes,
Culex and Anopheles, and the application of questionnaires, served for subsequent
analyses of the potential of stop motion in Biology Teaching. The data obtained from the
animations were analyzed based on the use of a priori categories, in order to analyze the
scientific and visual criteria of the materials produced; the data from the questionnaires,
in turn, showed a general overview of the potential and limitations of stop motion for
teachers and students. The results of the analysis of the animations revealed that the
students are familiar with the genera of the species and portrayed the habits of the
mosquitoes in the videos, using information from websites, which they considered to be
more accessible. The overall experience of the workshop and the stop motion activity was
evaluated positively by most students, who considered it fun and productive, despite the
challenges such as synchronization of the elements and editing. The skills developed were
creativity and teamwork, but the technique presented limitations such as lack of time,
difficulty in execution and need for resources. When implementing this activity in the
classroom, it is necessary to manage time, resources and provide technical/pedagogical
support appropriate to the students, in addition to ongoing training for teachers in the use
of this and other audiovisual resources.

Keywords: stop motion. Technology. Biology teaching.
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1 INTRODUCAO

O uso da tecnologia no ensino tem se expandido consideravelmente, trazendo novas
possibilidades para aprimorar a aprendizagem e participacgao dos alunos, e no contexto atual,
0 ensino evoluiu mediante as novas tecnologias adquiridas ao longo do tempo. Nogueira
(2011, p.1) fala que “as tecnologias do mundo moderno estdo presentes em todos os
segmentos da sociedade e influenciam as praticas individuais e as relagdes sociais”. De
acordo com Benchimol et al. (2010), atualmente vivemos em um mundo com constantes
avancos tecnoldgicos, levando o docente a ressignificar sua metodologia trazendo novos
desafios, pois a tecnologia proporciona recursos educativos, mas também impde desafios de
adaptacdo. Logo, os métodos educacionais foram redefinidos para atender as demandas de
uma geracao digitalizada, viabilizando inovacdes para o ensino-aprendizagem.

Nessa perspectiva, Franca, Costa e Santos (2019) destacam uma educacéo ativa, tendo
por base a compreensdo de que a tecnologia e educacdo estdo profundamente ligadas,
corroborando para que o universo educacional ndo apenas dissemine informacées, mas que
as transforme em conhecimento. Com o advento tecnolégico comprovou-se uma
significativa transformagdo na maneira como 0s docentes ensinam e a0 mesmo tempo
aprendem, desta forma, desencadeando novas experiéncias mais criativas, personalizadas e

dindmicas. Diante desse panorama, Nerling e Darroz (2021, p. 8-9) alegam que:

Tais mudangas, inevitavelmente, se refletem na educacdo, pois com 0s avangos
tecnoldgicos surgem possibilidades de novas estratégias e métodos de ensino. Nesse
sentido, a tecnologia como ferramenta pedag6gica pode contribuir como pratica
inovadora para uma educacdo de qualidade, articulada com o conhecimento escolar e 0
curriculo, conduzindo para uma aprendizagem significativa. Pensar na tecnologia e sua
relacdo significativa com as midias na educacdo é elucidar pontos importantes das
mudancas pedagdgicas com base na tecnologia.

Em paralelo a esses avancos, Santos e Moraes (2009) reiteram que alinhadas as
transformacgdes do mundo contemporaneo, as midias digitais permitem que os docentes
tenham um direcionamento pedagdgico, nas quais cooperam e impactam diretamente na vida
escolar dos alunos. Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), o uso das tecnologias é
de suma importancia no que tange as metodologias educacionais, em que existem duas
competéncias gerais, referentes ao uso destas. A competéncia 4 concerne em utilizar
diferentes linguagens verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e escrita), corporal, visual,

sonora e digital (Brasil, 2018), seguida da competéncia 5 que destaca a relevancia em:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informacédo e comunicacdo de forma
critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo as escolares)
para se comunicar, acessar e disseminar informac6es, produzir conhecimentos, resolver
problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e coletiva. (Brasil, 2018, p.9)

“E imprescindivel que o professor insira a tecnologia em sala de aula de forma a gerar
criticidade, participacao, autonomia e ndo apenas para acompanhar aquilo que o aluno utiliza
fora do ambiente escolar” (Silva, 2021, p. 20). A ligacéo entre ensino e tecnologia vai além
da esfera educacional, uma vez que, conforme os Parametros Curriculares Nacionais do
Ensino Médio (PCNEM), ¢é fundamental aplicar as tecnologias associadas as Ciéncias
Naturais na escola, no trabalho e em outros contextos relevantes para a vida (Brasil, 1999, p.
97). Em consonancia a esta realidade, o Documento Curricular do Territério Maranhense

(DCTMA), também discute sobre o0 uso das tecnologias no cenario educacional:

“Nesse contexto, a ciéncia e a tecnologia podem ser reconhecidas tanto pela capacidade
de solucionar problemas como pelo potencial de promover novas visées de mundo. Diante
dessa concepcéo, fica evidente que a ciéncia e a tecnologia ndo sdo desvinculadas dos
fatores culturais, politicos, histéricos e econdmicos que as determinam como producdes
humanas. Portanto, existe a necessidade de o estudante compreender o conhecimento
cientifico e tecnoldgico em suas mdltiplas determinacgdes para posicionar-se frente aos
desafios da contemporaneidade” (Maranhdo, 2022, p. 94).

No ensino, alguns recursos desempenham seus papéis a fim de possibilitar
metodologias mais especificas, logo “sabemos que as Tecnologias Digitais da Informagao e
Comunicacdo (TDIC) sdo recursos que podem ser usados de maneiras significativa no
processo de ensino-aprendizagem [...]” (Lazaro; Sato; Tezani, 2018, p. 2). As TDIC tém se
estabelecido de maneira fundamental, usadas como artificios necessarios na relagéo aluno-
professor-conhecimento, considerando as necessidades dos alunos de forma

individualizada.

No contexto atual da educacdo béasica, esses recursos podem estimular de forma
consideravel competéncias como o pensamento critico e alfabetizagdo digital, portanto “as
TDIC estdo presentes em nosso contexto sociocultural, e ndo é diferente na escola, que deve
considerar este contexto ao integrar as TDIC em sua pratica pedagdgica” (Silva; Faria;
Almeida, 2018, p. 3). Camillo (2020) frisa que o desenvolvimento das TDIC dentro do
contexto educacional se torna necessario, sendo que suas implicacfes sdo vistas em todas as

esferas sociais. Dessa maneira, ainda que as TDIC apresentem pontos positivos, é necessario
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que estas sejam ponderadas ao uso cauteloso, tendo em vista todas as dificuldades
envolvidas. Diante dessa perspectiva, Santos et al. (2012, p. 121) asseveram que:

Muito se tem dito sobre o impacto das TICs no processo de ensino e
aprendizagem. Entretanto, preocupa o distanciamento do professor, sobretudo na
educacdo basica, da incorporacdo das tecnologias em seu processo de trabalho. Em
pesquisa encomendada pela Unescoi, identificou-se o descompasso entre o nivel de
equipagem tecnoldgica das escolas e o contetido curricular dos cursos de formagédo que
habilitam os docentes a trabalharem com as TICs. Apesar de 10% a 30% das escolas
publicas de educacdo basica poderem contar com laboratérios de informatica e ciéncias,
o0 nivel de preparacao tecnoldgica dos professores ndo chegaria a 2%.

A utilizacdo dessas tecnologias atreladas aos recursos audiovisuais, complementa o
processo de ensino-aprendizagem, sendo bem explorados em sala de aula. Dentro desse
contexto, os videos sdo usados para apresentar informacdes de uma forma mais dinamica.
Corso (2015) relata que o uso de videos como recurso audiovisual nas salas de aula, tém se
destacado como instrumento pedagdgico eficiente, mas ndo significa um abandono aos meios
didaticos tradicionais, porém, sugere um redirecionamento de seu uso. Logo, recursos como
as animac0es digitais, por exemplo, possibilitam uma abordagem ludica e moderna, em que
a tecnologia complementa o processo educacional. Nascimento et al. (2014) cita que esses
recursos repercutem ndo s dentro da sociedade, mas na educacdo também, estimulando

novas oportunidades de aprendizado, beneficiando os estudantes.

Minha escolha de aprofundar o estudo sobre a técnica, despertou na disciplina de
Metodologia do Ensino em Ciéncia e Biologia em 2022.1, na qual a professora e seus
estagiarios do Mestrado do Programa de P6s-graduacdo em Ensino de Ciéncias e Matematica
(PPECEM/UFMA) desenvolveram uma atividade na qual, o objetivo era entregar uma
animacdo em stop motion, cujo o tema era sobre germinacao. Naquela época percebi como
esse recurso poderia ser um recurso para estimular a construcdo do conhecimento através da
arte e tecnologia, considerando as dificuldades de gestéo, recursos e infraestrutura. Ao longo
do tempo, amadureci a ideia de escrever a minha monografia, ao qual pretendo contribuir
para o desenvolvimento de metodologias alternativas, que tornem um ensino mais acessivel

e significativo.

Diante dos expostos, foi definida a questdo norteadora da pesquisa: Como as
animag0es em stop motion podem contribuir no processo de ensino-aprendizagem de

Biologia?
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Nessa conjuntura, o presente estudo tem como objetivo geral, analisar as
potencialidades desta técnica no Ensino de Biologia no COLUN (Colégio Universitario),
uma escola publica de Ensino Médio em S&o Luis — MA. Para alcancar este objetivo, foram
definidos os especificos que sdo: a) averiguar as potencialidades dos recursos produzidos
pelos estudantes, analisando os contetdos cientificos/visuais e sua implicancia para o Ensino
de Biologia e b) verificar as visdes dos estudantes pesquisados a respeito da técnica de stop
motion e de sua utilizagéo para o aprendizado cientifico e tecnoldgico no ambito da disciplina

de Biologia.

Esse trabalho estd estruturado em partes de Referencial Tedrico, no qual sdo
estabelecidos os elementos chaves desta pesquisa; a Metodologia, em que todas as etapas
(desenvolvimento, aplicacdo e avaliacdo da oficina) estdo descritas; posteriormente, 0s
Resultados e DiscussGes, com as analises das animacOes, percepcdes dos estudantes e
discussdes sobre as limitagdes apresentadas durante a pesquisa e por dltimo, as Conclusdes,

trazendo um panorama geral sobre as potencialidades das animacGes para o ensino.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O termo “animacao” vem do latim animare que significa “dar alma a” ou “dar vida
a”. De acordo com Sousa e Torres (2013) ela surgiu primeiro do que o cinema fotografico,
sendo inspirada por elementos dpticos e outras formas artisticas ao longo do tempo, e todos
esses elementos contribuiram para o desenvolvimento dos primeiros experimentos com

imagens em movimento.

No que diz respeito ao que € produzido na era digital, “a apropriacao sucessiva dos
fotogramas, capaz de proporcionar a impressdo de movimento, ¢ a base da animagio”
(Oliveira; Costa, 2017, p. 11). Com o advento da tecnologia nas décadas de 1980 e 1990, a
arte se propagou com o auxilio de varios softwares especificos, aprimorando cada vez mais
esse seguimento. Para Pimentel (2013) durante os anos 90, a computacdo grafica teve um
avanco consideravel, no qual os estidios de animagdo comecaram a aperfeicoar as suas
técnicas, utilizando processos em 3D nas produgdes, levando a um grande marco na indistria

cinematografica.

Em paralelo as animacdes digitais, o stop motion € uma das diversas técnicas de
animacao que usa a captura de imagens sequenciais com minasculas movimentacdes. Santos,
Falcdao e Lima (2021, p. 128) dizem que “trata-se de uma técnica em que uma situacao,
processo e/ ou acontecimento é fotografado em diferentes momentos e posicdes para dar

ideia de movimento as imagens que foram fotografadas”.

Ela teve suas origens ao final do século XIX, continuou evoluindo ao longo dos anos,
sendo utilizada em varios trabalhos cinematogréaficos. Seus primérdios coincidem com a
chegada do cinema por intermedio do cineasta e ilusionista francés George Méliés (1861-
1938). “Ele o inventou por acidente [...] Isso funcionou a favor de Méli¢s quando ninguém
havia inventado essa técnica antes e feito videos de truques de magica” (Aznam; Rosli, 2020,
p. 42-43). “A experiéncia de Méliés em magia, teatro e sua habilidade com méaquinas foram
os principais componentes de seu sucesso como cineasta” (Taylor, 2012, p. 13). Segundo
Ersnt (2017), ele atingiu o seu auge com o filme “Viagem a Lua” de 1902, que retrata a
chegada do homem a Lua atraves de um foguete. Silva (2023, p. 24) destaca que o stop
motion:

[...] surgiu na Franca, em Paris, no final do século XIX, através de um acidente,
onde ocorreu uma falha técnica em uma producdo do mestre ilusionista George
Méliés. O mesmo capturava imagens para produgdo de seus filmes, quando a
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camera de Mélies parou por alguns segundos, onde o0 movimento foi congelado,
sendo assim, criou-se um dos truques do ilusionista.

Conforme afirma Maes (2024), o stop motion, teve a sua popularidade devido a sua
qualidade Unica que oferece as animacgdes. Em unido com o digital, ele permanece sendo um
importante item da linguagem cinematografica. ProducGes de sucesso como O mundo
perdido, de 1925 dirigido por Harry Host, e King Kong, de 1933, por Ernest e Merian,
utilizaram da técnica e ambos contaram com o trabalho do animador americano Willis H.
O’Brien, confeccionando os personagens em argila, revestidos de borracha e outras
estruturas mais arquitetadas. O stop motion progrediu aos poucos, sendo aprimorado por
varios animadores ao longo dos anos, animagdes como O estranho mundo de Jack de 1993,
A noiva-cadaver de 2005 e Coraline e 0 mundo secreto de 2009, sdo exemplos de trabalhos
mais recentes feitos pelo cineasta, animador, ilustrador e produtor norte-americano Tim
Burton.

No entanto, sua efetivacdo no cenario pedagogico também apresenta certas limitacGes.
A qualificagdo insuficiente dos docentes e falta de infraestrutura apropriada, como acesso a
internet e equipamentos necessarios, podem prejudicar a implementacgdo desses artificios de
modo efetivo, e de acordo com Baran (2014), a formacdo dos docentes depende da
acessibilidade e disponibilidade das tecnologias, além da infraestrutura e recursos
disponiveis bem como os programas de formacdo. Silva e Rochadel (2018) afiram que o
professor em sua formacdo inicial, ttm como dificuldade, a sua integralizagdo no universo
tecnoldgico que comporte essas novas mudancas, capazes de colaborar efetivamente na
construgdo de um novo perfil profissional. Além do mais, estes recursos utilizados de forma

demasiada, deslocam-se das questdes pedagdgicas, dificultando o foco no aprendizado.

A relevancia das animac0es digitais feitas pela técnica concede uma forma alternativa,
dindmica e visual de estudar conceitos complexos, transformando processos bioldgicos
intangiveis em representagdes visuais, possibilitando a compreensdo dos alunos. O “stop
motion é uma técnica de animacédo tridimensional amplamente reconhecida no campo da
producdo audiovisual, cuja esséncia manual favorece a aprendizagem pratica de conceitos
fundamentais de animagdo” (Fonseca; Oliveira, 2025, p.3). Logo, isso permite que

visualizem e dominem esses conceitos de maneira mais participativa.
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Do ponto de vista social, promove um ensino que inclui alunos com diversas
habilidades e estilos de aprendizagem, enquanto alguns alunos aprendem melhor por meio
da leitura, outros se favorecem mais de recursos praticos e visuais. Além disso, fomenta o
trabalho em equipe, a criatividade e a colaboragdo mutua e tendo em vista que a
implementacdo do stop motion como recurso didatico alternativo, é importante identificar as

suas limitagdes. Diante dessa situacdo, Kuchla, Silva e Miquelin (2021, p. 90) dizem que:

Os possiveis problemas levantados enfatizam a necessidade da mediagdo do professor
para a aplicagdo correta das tecnologias no momento da atividade, visando ao uso
consciente dos recursos disponiveis como auxilio no processo de ensino e aprendizagem.
O uso bem orientado e consciente das tecnologias pelos estudantes abre a perspectiva de
trabalhar a capacidade de discernimento sobre o bom aproveitamento dos aparatos
tecnoldgicos.

Dentro do ensino, essa técnica possui potencial pedagodgico, pois de acordo com
Nascimento et al. (2014), o stop motion é um artificio utilizado ndo apenas nos filmes, mas
pode ser usado na educacdo como parte de uma nova abordagem didatica, que visa
transcender os métodos tradicionais de ensino. Além disso, pode promover uma
aprendizagem ativa, fluida e participativa, e “quando professor e aluno interagem de modo
a construir, com o uso das midias, um ambiente de aprendizagem colaborativo, isso significa
que ambos passam a ser responsaveis pela construgdo de conhecimentos” (Barroso; Antunes,
2020, p. 125). A criagdo de animacdes, principalmente pelos estudantes, pode promover o
desenvolvimento cognitivo e habilidades tecnoldgicas. Ao associarem conceitos complexos
de uma forma animada, fomenta ainda mais a criatividade. Logo, Passos (2019, p.9) comenta
que:

Assim como a animacdo desenhos sdo utilizados para retratar através de tragcos e
delineados fendmenos cientificos como por exemplo, para facilitar a visualizagdo dos
temas cientificos como podemos observar nos livros indmeras ilustragbes que auxiliam
na criatividade e percepgéo.

No novo cenario educacional, o professor tem o desafio de articular novas
metodologias de ensino, a fim de suprir as necessidades dos alunos com a abstragcdo dos
conteudos cientificos, e exatamente nesse ponto que a tecnologia entra como um recurso que
pode contribuir no processo de ensino-aprendizagem. A vista disso, Nogueira (2011, p. 1-2)

pontua que:

Assim, imersos nesse contexto de inovacgdes, nosso desafio enquanto educadores é
desvelar o novo perfil de mundo desenhado pelas midias, visto que estas, ndo sdo uma
estrutura exterior a sociedade, mas uma de suas dimensdes institucionais que influenciam
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diretamente o cotidiano do individuo contemporaneo. Dessa forma, pensar sobre como as
novas midias influenciam o processo educativo é uma exigéncia do mundo moderno, pois,
a era da comunicacao apresenta novas possibilidades e perspectivas a todos os campos da
atividade humana, inclusive a educacao.

Apesar dessas adversidades, as potencialidades do stop motion como recurso didatico
séo substanciais. O uso das animagdes concede ao aluno visualizar a dindmica dos processos
de maneira sintetizada, tornando a matéria mais acessivel. Além disso, 0 uso da técnica com
os alunos, pode contribuir para a motivagdo dos alunos, estimulando seu interesse pela
Biologia, ao produzir e aprender ao mesmo tempo sobre qualquer processo bioldgico, assim,

corroborando para um estudo mais cooperativo e compartilhando conhecimentos.
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3 METODOLOGIA

A pesquisa possui natureza qualitativa, que, de acordo com Minayo (2014, p. 57):

Se aplica ao estudo da historia, das relagdes, das representagdes, das crengas, das
percepgoes e das opinides, produtos das interpretagdes que os humanos fazem a respeito
de como vivem, constroem seus artefatos e a si mesmos, sentem e pensam.

O objetivo principal desse tipo de pesquisa ¢ explorar os significados, processos e
interacdes, bem como ndo se direciona com quantificagdo de dados. Para Casarin e Casarin
(2012), independente do titulo e tema abordado, os objetivos incluem a descri¢do de um
fenomeno especifico, destacando suas caracteristicas e estabelecendo conexdes com outros
fatores relacionados.

A tipologia adotada foi o estudo de caso, que segundo Gil (2017) trata-se de uma
analise mais detalhada e minuciosa de um ou varios casos, com o intuito de obter um
conhecimento mais vasto sobre eles, algo que seria quase impossivel de alcangar com outros
tipos de abordagens metodoldgicas. “Como visto nas diversas defini¢des, o estudo de caso
consiste em uma investigacado minuciosa de uma ou mais organizagdes ou grupos, visando
prover uma analise do conjunto e dos processos envolvidos no fato analisado” (Mendonga,
2014, p. 55). O estudo-caso da pesquisa ¢ um estudo de caso Unico do tipo decisivo, sendo
um dos mais tradicionais que ¢ “utilizado quando se deseja confirmar, contestar ou estender
uma teoria” (Gil, 2017, p. 85).

A pesquisa foi desenvolvida com alunos da 1° série do ensino médio do curso técnico
de Meio Ambiente do Colégio Universitario (COLUN) ap6s o cumprimento de Estagio
supervisionado II junto a Licenciatura em Ciéncias Biologicas na Universidade Federal do
Maranhao, no campus de Sao Luis. Com a supervisao da professora de Biologia da turma,
foi realizada uma oficina intitulada: “Construindo uma animagao com o stop motion” com
o objetivo de investigar o uso dessa técnica como recurso para o Ensino de Biologia,
focando na tematica de Ecologia de Populagdes. A oficina foi dividida em duas partes:
tedrica e pratica, com a finalidade de desenvolver o conhecimento cientifico e, a0 mesmo
tempo, aplica-lo de maneira criativa na producao de animacdes.

Durante o Estagio supervisionado II, os conteudos sobre ecologia de populacdes
foram introduzidos, abordando os conceitos mais basicos como populagdo, distribuicao,

densidade populacional, taxa de mortalidade/natalidade, imigragdo/emigracao e
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crescimento populacional. No decorrer das aulas expositivas, os alunos foram levados a
debater sobre esses conceitos relacionados aos mosquitos, utilizando recursos audiovisuais
(videos), imagens e graficos. Com o embasamento tedrico, os alunos foram divididos em
seis grupos de quatro pessoas, em que escolheram um assunto dentro da temadtica de
Ecologia de populagdes dos mosquitos Aedes, Anopheles ¢ Culex. As equipes foram
formadas de forma espontanea e de acordo com a afinidade dos alunos. O tema foi proposto
pela professora de Biologia da turma, mediante um projeto extracurricular promovido pelo

Programa GLOBE que abordava sobre as arboviroses. Segundo Brasil (2022):

O Programa GLOBE ¢ um programa internacional de ciéncia e educagdo ambiental que
promove a participacdo de estudantes, professores, cientistas ¢ cidaddos em coletas de
dados ambientais e estudos cientificos, contribuindo de maneira significativa para a
compreensdo do meio ambiente em escalas locais, regionais e globais. O Programa
GLOBE, que significa Programa Global de Aprendizagem e Observagdes em Beneficio
do Meio Ambiente (do inglés, Global Learning and Observations to Benefit the
Environment), foi implementado pela Administracdo Nacional de Aeronautica e Espaco
dos Estados Unidos (NASA) em 1994. O Programa conta com uma rede formada por
126 paises, mais de 38 mil escolas, 42 mil professores e 228 mil cientistas cidadaos. [...]
O Brasil passou a integrar o programa GLOBE em 30 de junho de 2015 através do acordo
de cooperagdo entre a NASA e a AEB. Desde entdo foram realizados no Brasil 25
workshops (presenciais e on-line), sendo capacitados 660 professores e cadastradas 205
escolas atendendo as cinco regides do Brasil. Além dos professores, o Brasil conta com
mais de 5 mil Cientistas Cidaddos que participam do programa por meio do aplicativo
para dispositivos moveis, o GLOBE Observer. Atualmente, mais de 51 mil dados
ambientais foram coletados em territorio nacional.

Na escola essa iniciativa ofereceu uma abordagem prética, engajando os jovens nas
montagens de armadilhas caseiras e observacdes que contribuiram para a compreensao e
monitoramento do clima e qualidade da 4gua, desenvolvendo habilidades cientificas para
compreenderem a importancia dessas atividades para a sustentabilidade e do impacto do ser
humano no planeta.

Logo, todas as animagdes estdo alinhadas a tematica central de Ecologia de
populagdes, falando de trés espécies de mosquitos ligados as arboviroses mais conhecidas,
e estdo listadas da seguinte forma: Processo de contaminagdo; Ciclo de vida do Aedes; Taxa
de mortalidade e medidas de prevengdo; Habitat e nicho; Diferengas entre Aedes, Culex e

Anopheles e Prolifera¢do do mosquito Aedes aegypti.
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3.1 Participantes e Procedimentos éticos

O Colégio Universitario (COLUN) da Universidade Federal do Maranhao, foi criado
através da Resolucao n°® 42, de 20 de maio de 1968, pelo Conselho Diretor da Fundagao
Universidade do Maranhao, localizado na Vila Bacanga, Sao Luis - MA. Funciona como
uma institui¢ao que oferece Ensino Fundamental, Médio e Técnico, que tem como um dos
objetivos servir como Escola Laboratério de Ensino, Pesquisa ¢ Campo de Estagio da
UFMA. Em 1972, o COLUN passou a oferecer o ensino regular para os trés anos do ensino
médio, no qual se tornou campo de estagio para experimentagdo e aplicagdo dos Cursos de
Pedagogia e Licenciaturas da UFMA. A escola passou a ofertar diversas atividades ao longo
dos anos, como oficinas, atividades culturais e alguns cursos técnicos. Além disso a escola
oferta trés cursos técnicos: Meio Ambiente, Administracdo e Enfermagem.

A turma escolhida foi uma turma do 1 ano do curso de Meio Ambiente, com o total
de vinte e quatro alunos matriculados, na qual ja estava familiarizada e por ter sido a turma
em que cumpri meu Estagio supervisionado II. Ela ¢ bastante heterogénea, o que permitiu
o desenvolvimento de estratégias pedagdgicas que atendessem as diferentes necessidades
dos alunos. Foi uma turma acolhedora que permitiu a constru¢do de vinculos, tornando o
aprendizado mais colaborativo.

Com o intuito de atender as questdes éticas da pesquisa, foi entregue aos pais e
responsaveis, 0 TCLE (Termo de Consentimento Livre e Esclarecido) (Apéndice A),
considerando que todos sdo menores de 18 anos. Apds o aceite dos responsaveis, foi
requerido aos alunos que assinassem o TALE (Termo de Assentimento Livre e Esclarecido)
(Apéndice B). O sigilo sobre a identidade de cada aluno foi garantido, sendo os grupos
nomeados como G1, G2, G3, G4, G5 e G6 pela ordem de entrega das animacgdes; e os alunos
nomeados de A1 a A24 (foram estabelecidos codigos para os diferentes participantes, para
a selegao dos trechos de interesse para pesquisa, € estes serviram para controle das

informacoes).

3.2 A oficina realizada na escola

A construgdo da oficina foi um processo que envolveu planejamento estratégico para
garantir um aprendizado pratico. Desde o inicio, o objetivo principal oficina foi desenvolver

novas abordagens de aprendizado cientifico que integrasse o uso da tecnologia e
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possibilitasse a experimentagdo com uma forma de expressdo artistica. A proposta deu-se
por criar um espaco em que os alunos pudessem nao apenas aprender sobre animagao digital,
mas também vivenciar o processo de criagdo do inicio ao fim. Os recursos necessarios para
a realizacdo dessa oficina foram o datashow, slides, videos, quadro, pincel, apagador e
notebook e os estudantes utilizaram materiais de apoio feitos pela professora da escola com
os principais pontos das aulas passadas. A oficina ocorreu no periodo de 02 de outubro a 06

de novembro de 2024, com dois encontros semanais com a duragao de 2 horas cada.

3.2.1 Desenvolvimento da oficina

Todo o planejamento foi dividido em etapas para assegurar que os alunos entendessem
todas as etapas de criacdo de uma animagdo, as partes incluiram a introdu¢do tedrica;
planejamento de narrativa; sele¢do e constru¢do dos materiais utilizados; producao e edigao,
nas quais serdo detalhados a seguir:

Introducio teodrica: trouxe o proposito do trabalho, um breve contexto histérico da
técnica, explicando do que se trata o stop motion, apresentando o cineasta George M¢élies e
como ele descobriu; comparagdes de producdes antigas com as atuais, mostrando os
avangos tecnologicos que contribuiram para o aperfeigoamento do mesmo e exemplos de
producdes conhecidas por utilizarem a técnica.

Planejamento da narrativa: cada grupo pensou e criou seu roteiro, contendo os
personagens, cendrios, narracao e tempo do video. Os alunos foram guiados na criagdo de
todos esses elementos e a0 mesmo tempo aplicando os conceitos de ecologia que haviam
visto nas aulas anteriores. Foram expostos os critérios obrigatorios, como qualidade
cientifica; video rico em informagdes; coeréncia com o tema e qualidade dos itens visuais e
sonoros. qualidade das imagens, cenario, iluminagao.

Selecdo e construcido dos materiais utilizados: cada grupo ficou livre para usar
materiais acessiveis e de baixo custo, como impressdes dos personagens € cenarios,
modelagens, folhas para desenhar e outros itens basicos como cola, tesoura e l4pis de cores.
Os alunos tiveram livre escolha para usarem outros recursos de acordo com suas escolhas.

Producao das animacdes: Os alunos foram orientados a usar aplicativos simples para
captura de fotos, como Stop Motion Studio, um aplicativo gratuito, de facil manuseio,
encontrado na Play store para Android e na App Store para iOS. Durante essa etapa, eles

aprenderam sobre iluminagdo, movimentagcdo dos elementos, como montar um suporte
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caseiro com base de livros e tabuas para posicionar o celular e a importancia de pequenos
ajustes para criar a fluidez do video. O tempo para as animagdes foi de 1 minuto (tempo
minimo) ¢ 3 minutos (tempo maximo), com todos os requisitos solicitados durante a
atividade.

Edicdo: Apds capturar as imagens, os alunos editaram as animagdes, adicionando
sons, efeitos visuais/sonoros, musica e narracdo. Os aplicativos utilizados para editar as
animagdes foram Capcut e InShot, ambos encontrados na Play store para Android e na App
Store para i0S, de forma gratuita e facil manuseio. Os dois aplicativos conseguem reunir
varios recortes dos videos, adicionam musicas e efeitos, textos, legendas automadticas e
recursos de dudio para a narragao.

Suporte técnico: cada grupo teve apoio exclusivo durante o hordrio das aulas e nos
contraturnos nos horarios da manha na sala de Biologia da escola. Como suporte assincrono,
foi disponibilizada uma videoaula sobre a parte teorica e pratica com todos os itens

mencionados anteriormente.

33 Producao dos videos pelos estudantes

Apos a oficina, os estudantes deram inicio a produgdo de suas animacdes, aplicando
os conhecimentos e habilidades trabalhados. Esse momento em grupo foi uma experiéncia
desafiadora, definida tanto por momentos de cooperacdo, unidade e criatividade, mas
também muitos impasses entre os integrantes que demandaram adaptagado e superagao. Com
base nisso, eles delegaram as responsabilidades de cada um, como criar os personagens e
cendrios; capturar as fotos; organizar os elementos e edicdo. Dessa forma, a divisao ficou
igual e otimizou o tempo para garantir que todos os integrantes tivessem um papel ativo na
atividade. Ao final da atividade, cada grupo apresentou suas animagdes para a turma,
seguidas de uma discussao sobre as escolhas feitas na producdo e como os conceitos de
ecologia de populagdes foram representados. As animagdes foram apresentadas no auditorio

com a turma e a professora regente da escola.

34 Coleta de dados

Na coleta dos dados, foi aplicado inicialmente o questionario 1 (Apéndice C) com seis
perguntas fechadas, cujo objetivo foi verificar os conhecimentos dos estudantes sobre a

técnica, uso de outras tecnologias e suas expectativas em relagdo a oficina e construgdo de
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uma animagdo. Apo6s a oficina, foi aplicado o questionario 2 (Apéndice D) com os
participantes contendo perguntas abertas sobre sua experiéncia, desafios, habilidades
desenvolvidas; e, se o processo criativo auxiliou no seu ensino-aprendizagem. Por fim,
ocorreu a coleta de dados nas animagdes produzidas pelos alunos, sendo realizadas capturas
de tela nos videos e transcri¢do da narragao.

Neste segundo questionario reproduzimos os discursos, em que foi possivel abrir
varias discussodes sobre as potencialidades, pontos positivos € negativos da técnica € como
o educador pode usar o stop motion como recurso diditico no Ensino de Biologia,
conhecendo também as suas limita¢des dentro de sala de aula. A observacgao utilizada nessa
pesquisa foi a participante, que “consiste na participagdo real do pesquisador na vida da

comunidade, da organizacdo ou do grupo em que ¢ realizada a pesquisa” (Gil, 2017, p. 87).

3.5 Analises dos dados

Na primeira etapa de andlise, realizamos a codificacdo dos dados, que segundo Gil
(2017), € um processo crucial que organiza os dados por meio da atribuicdo de designagdes
a conceitos relevantes, permitindo a categorizagdo, comparacao e interpretagdo dos dados,
conferindo-lhes significado ao longo do processo de analises. Logo, as animagdes
produzidas pelos alunos foram assistidas de forma repetitiva e exaustiva, afim de obter
informacdes e dados sobre os contetidos cientificos e visuais; as capturas de tela serviram
para analisar as representacdes/ilustragdes; as transcricoes das narragdes por sua vez,
serviram para averiguar os conteudos repassados e analise e interpretagdao das respostas dos
questionarios.

Para analisarmos as animacgdes, foram estabelecidas categorias, que de acordo com
Gil (2017, p. 88) “sdao conceitos que expressam padrdes que emergem dos dados e sdo
utilizadas com o proposito de agrupa-los de acordo com a similitude que apresentam”. Estas
foram mediadas pelo uso de categorias a priori adaptadas do trabalho de Luz, Silva e
Bezerra (2015): categoria conteudo — qualidade cientifica e erros conceituais; categoria
aspectos visuais — tratamento formal da imagem e qualidade dos elementos graficos. Sendo
considerados quatro critérios de avaliacdo: qualidade cientifica, erros conceituais, imagem
e qualidade dos elementos graficos. Dentro de cada categoria, elaboramos subcategorias
para analise profunda de cada aspecto dos videos. Na categoria conteudo (Quadro 1), foram

adotadas quatro subcategorias, sendo estas: qualidade cientifica (termos cientificos e clareza
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das informagdes) e erros conceituais (equivocos). Enquanto na categoria aspectos visuais
(Quadro 2), as subcategorias: tratamento formal das imagens (representacdes das imagens)
e qualidade dos elementos graficos (resolucao e letreiros).

Para analise e interpretagcdo dos conteudos das animagdes, foi feita a triangulacio que
“consiste basicamente em confrontar a informagao obtida por uma fonte com outras, com
vistas a corroborar os resultados da pesquisa” (Gil, 2017, p. 88). No qual os dados coletados
através das animagdes, foram contrapostos com os referenciais teoricos.

Para analisarmos os questionarios com as perguntas abertas, foi feita a andlise e
interpretagdo dos dados proposta por Gil (2017), em que realizamos uma codificagdo para
aglutinar as respostas semelhantes, facilitando a identificacdo de expressdes e palavras que
aparecem com mais frequéncia. Nessa etapa, foi possivel obter o feedback dos participantes,
em que “a credibilidade de um estudo de caso tem muito a ver com a adequagdo de seus
resultados aos pontos de vista de seus participantes” (Gil, 2017, p. 89). A partir desses
resultados, conseguimos tracar pontos relevantes para discussao sobre os pontos positivos e

as limitagdes do stop motion em sala de aula.

Quadro 1 — Analise das animagdes seguindo os critérios cientificos

CONTEUDO
CATEGORIA SUBCATEGORIAS
Termos Nome cientifico
. cientificos Termos bioldgicos
(c)ilcleitlidf?cd; Clareza das Veracidade
informagdes Qualidade da narracdo
Erros , Representacdo
conceituais Equivocos Conceito

Fonte: Elaborada pela autora

Quadro 2 — Analises das animacgdes seguindo os critérios visuais

ASPECTOS VISUAIS
CATEGORIA SUBCATEGORIAS
Realistas
Tustrad
Tratamento formal das ~ usTacas
. Representacdes das Desenhadas
imagens . -
imagens Confeccionadas
Antropomorfizadas
Boa
i Resolugdo Mediana
Qualidade dos elementos M o
. anuscritos
graficos Letreiros
Impressos

Fonte: Elaborada pela autora
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Os resultados alcancados a partir da aplicacao da oficina, culminaram nas animagoes

utilizando o stop motion, evidenciando a participag¢do dos alunos, que foram protagonistas

na constru¢do de conhecimento. Observamos que essas atividades possibilitaram a

conciliacao do uso das tecnologias digitais em sala de aula, que cooperaram para o espago

de aprendizagem. Dentro dessa pesquisa, o stop motion foi aplicado para demonstrar

processos como o ciclo de vida do Aedes aegypti, interagdes entre os mosquitos € o ambiente

e as medidas de prevencao contra suas populacdes, sendo detalhado a seguir (Quadro 3).

Quadro 3 — Resumo das informagdes obtidas a partir da descri¢ao das animagdes.

GRUPO TITULO DESCRICAO DURACAO
Animagdo sem narragdo. Mostra como o Aedes se desenvolve; .
Processo de . . . R 02 min. 11s
Gl o fatores que aumentam a taxa de natalidade; incentivo a vacinacao
contaminagao . -
e medidas de prevengao.
Ciclo de vida do DetglhaNOS quatro §staglqs de vida do mosquito, trapsmlssao € | 02 min. 53s
G2 . vacinagdo. A narrativa foi baseada na personagem Lindinha do
Aedes aegypti . “ ) o
desenho animado “As meninas superpoderosas
Taxa de . . T .
. Dois amigos conversam sobre a diminui¢do dos mosquitos em
mortalidade e ) . S .
G3 Medidas de seus ambientes; como determinados fatores diminuem a | 03 min. 32s
~ populacdo dos mosquitos; urbanizagdo e medidas de prevencao.
prevencio
G4 Habitat e Nicho Apresenta os habitats e nichf)s que 0s trés mosquitos se e~ncontram; 03 min. 27s
doengas associadas; transmissdo ¢ medidas de prevengao.
Caracteristicas . ~ L , .
Os mosquitos sdo apresentados com suas principais caracteristicas
do Aedes, o . .
G5 morfologicas, de comportamento, preferéncias e doengas | 03 min. 15s
Anopheles ¢ . L . . .
Culex associadas. A narrativa ¢ baseada na franquia Alvin e os esquilos.
Proliferacio do |Um telejornal apresenta os fatores que determinam a alta 03 min. 05s
G6 mosquito Aedes | proliferacio dos mosquitos, medidas de prevengdo e incentivo a '
aegypti vacinagao.

Fonte: Elaborada pela autora

4.1

Analise dos conteudos

A andlise dos conteudos das animagdes produzidas dentro da temadtica de ecologia de

populagdes, foi baseada em duas subcategorias importantes. A primeira se trata da qualidade

cientifica, averiguamos a presenca ¢ uso adequado dos termos bioldgicos e nomes
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cientificos; a clareza ¢ a veracidade das informagdes contidas nos videos. Inclusive,
analisamos a qualidade da narracdo, considerando a fluidez e possiveis erros de pronuncia.

A segunda subcategoria focamos nos erros conceituais, verificando os provaveis
equivocos conceituais nas animagdes ¢ identificar possiveis falhas na interpretacao

cientifica dos conteudos, como representacdes incorretas.

4.1.1 Qualidade cientifica
Termos cientificos (nome cientificos e termos bioldgicos)

Levando em consideragdo que as animacgdes produzidas giram em torno de trés
géneros de mosquito (4edes, Anopheles e Culex) e analisando todos os aspectos, G2 e G5
trouxeram apenas os géneros, G3 ¢ G6 a espécie Aedes aegypti ¢ Gl e G4 trouxeram o
género Aedes ¢ a espécie 4. aegypti; G1 e G3 ndo utilizaram muitos termos biologicos,
enquanto, G2, G4, G5 e G6 empregaram varios termos bioldgicos basicos.

No uso de nomes cientificos e termos biologicos, observamos que os alunos
conhecem mais sobre os géneros das espécies do que o nome cientifico, sendo que esta ¢
uma caracteristica particular de uma espécie. Como exemplificado nos videos do G2 e G5,
em que apenas os géneros sdo citados (Figura 1). Outro ponto analisado, foi a grafia do
nome cientifico escrito pelos alunos. G1 apresentou o nome da espécie com todas as letras

maiusculas (Figura 2), que de acordo com Lopes € Rosso (2012, p. 12):

Usam-se sempre palavras em latim, que era a lingua falada pelas pessoas cultas na época
de Lineu. A primeira palavra corresponde ao nome do género e sempre deve ser escrita
com letra inicial maitiscula. A segunda palavra corresponde ao epiteto especifico -
palavra que especifica o género. Esta deve ser escrita sempre com inicial minascula.

G1, G2 e G5 apresentam os géneros e espécies, porém nao estavam de acordo com as
regras de nomenclatura em que estes nao estavam em italico ou sublinhadas, pois conforme
Mendonga (2016, p. 306) assevera que “de acordo com as regras de nomenclatura bioldgica,
nomes de espécie e género devem ser destacadas em itdlico (mais comum em textos
impressos) ou sublinhadas™ (Figura 3). Foi perceptivel que os alunos ndo escreveram
corretamente os nomes cientificos de acordo com as regras de nomenclatura cientifica, isso

demostra que eles apresentaram a escrita sem compatibilidade com as mesmas.
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Figura 1 — Os géneros presentes na animagdo do G5

N A, §

Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 2 - Nome da espécie escrita incorretamente no G1

TAKA DE NATALIDADE
AEDES AEGYPT

Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 3 - Géneros e espécies fora das normas de nomenclatura cientifica

I Mas, ultimamente, hnho|
ouvido muito sobre os
mosquitos Aedes, e as i
doencas que eles podem
transmitir, como dengue,
chikungunya, zika e a
febre amarela.

e

Aedes- Lindinhy - FESEEE SR
Oulex- Florzinha EFSeeptatlis

botar meus ovos.

Anopheles- Docinho

Fonte: Acervo da autora (2025)

Segundo Liporini (2016), a universalidade dos nomes cientificos ndo se limita a
memorizagao de termos complexos, na verdade € uma oportunidade para conhecer a historia
por tras do sistema de classificacdo dos seres vivos, mostrando aos alunos como o
conhecimento cientifico evolui ao longo do tempo, e esse entendimento os leva a questionar

e analisar de forma critica, as informag¢des cientificas. No teor das animacgoes, cles
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consideraram os elementos basicos e poucos termos técnicos, como medidas de prevencao,
habitos dos mosquitos e fatores que contribuem para o surgimento de criadouros, como
exemplificado em todos os grupos (Figura 4). Porém, essa op¢ao ¢ uma tatica para facilitar
a comunicagao, evitando o uso desses termos para facilitar a compreensao do telespectador,
portanto, “a escrita ganhou outras ferramentas de difusdo, outros espacos de edicdo e
géneros linguisticos eletronicos com diferentes modalidades de escrita” (Nascimento, 2012,
p. 28). Em concordancia a essas afirmacdes, Francisco Junior e Benigno (2018) discorrem
que hd uma relagdo intrinseca entre a criatividade e a liberdade de acdo que perpassa a
criagdo de videos amadores, a qual se encontra amalgamados ao carater ludico que define

essa pratica.

Figura 4 — Elementos basicos em todas as animagdes (em sequéncia G1-G6)

T |
. parada, e falar com meus

amigos sobre a importéncia de % "

cvidar da sadde.

Fonte: Acervo da autora (025)

Clareza das informacodes (Veracidade e Qualidade da narracao)

A veracidade dos conteudos inseridos nas animagdes ¢ de extrema importancia,

visando a confiabilidade dos recursos buscados pelos alunos. E comum que utilizem fontes
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genéricas como sites de Biologia, sites do Governo Federal e/ou Ministério da Satde e sites

oficiais. Nesse interim, Gomes, Aguiar e Castro (2023, p. 10) expdem que:

Entretanto, com a quantidade de informagdes disponiveis na internet, ¢ preciso
desenvolvimento de habilidades de leitura critica e discernimento para filtrar e avaliar a
veracidade dos textos. Essa facilidade de compartilhamento de informagdes também
pode levar a propagacado de noticias enganosas ¢ desinformagao, que exige dos leitores
mais cautela e cuidado ao verificar a fonte e credibilidade da informagdo antes de
acreditar e propagar.

Nas animacgdes analisadas, percebemos que todos os grupos usaram fontes de sites
genéricos (S6 Biologia, Mundo Educacdo e Brasil Escola), G2 e G6 de sites do Governo
Federal e/ou Ministério da Saude, enquanto G6 do site oficial da Fundagdo Oswaldo Cruz.
No entanto, G1 usou um gréafico de um artigo cientifico da plataforma ResearchGate (que
possibilita a disposicdo de um repositorio de trabalhos produzidos pelos autores
cadastrados). O trabalho intitulado: “O Sistema de Alerta Precoce e Resposta (EWARS-
TDR) para surtos de dengue: também pode ser aplicado ao alerta de surtos de chikungunya
e Zika?” (Figura 5). De acordo com Campello et al. (2008), o acesso a internet no ambito
escolar, ajuda a desenvolver habilidades dos alunos para usarem esse recurso de maneira
responsavel e critica, compreendendo que esse meio vai além de uma fonte de informacdes.
A razdo deste contraste se deu pela linguagem, sendo mais sintetizada, ao contrario dos
artigos que usam uma abordagem técnica e complexa, a vista disso, se determina que os
contetidos mais acessiveis foram os mais utilizados pelos alunos.

Outro ponto analisado foi a qualidade da narragdo e considerando o contexto da turma,
esse quesito foi diverso, pois alguns grupos utilizaram da propria voz na narragao,
compreendendo que em video s6 continham vérias vozes com diferentes entonagdes e
velocidades. Segundo Bahia e Silva (2015), o componente narragdo dentro do video deve
ser cativante desde o inicio, com entonacao adequada, ou seja, ao passo que o contetido se
desenvolve, ela deve acompanhar o ritmo da narragdo. O G1 ndo utilizou narracao, optando
por uma musica de fundo, ponto relevante no que tange a outras prioridades durante a
produgdo, como a pesquisa do contetudo, roteirizagdo e edi¢do, deixando a narragdo em
segundo plano. Os demais grupos narraram suas animacgdes, contudo alguns pontos sdo
importantes a se considerar: como as diferentes entonacdes das vozes; velocidade das falas;
erros de pronuncia; e uso de recursos para alterar o timbre da voz. No G3 observamos

diferentes entonacdes e velocidades, pois se tratam de dois personagens, sendo o primeiro
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com a narrac¢do baixa e rapida e o segundo com a narracio alta, alternando a velocidade das
falas.

No G3 e G4 ocorrem erros nas pronuncias da espécie Aedes aegypti em que se escuta
“Aedes aegypci” e somente no grupo 4 do género Anopheles, “Andpolis”. Levando em
conta que a maioria dos nomes cientificos deriva do latim ou do grego, linguas estas que
possuem regras de pronuncia distintas do portugués, podem resultar na dificuldade de
pronuncia. Apesar desses erros pontuais, o viés cientifico permanece em todas as animagoes
pois “o latim ¢ util como linguagem cientifica e técnica, pois ¢ uma lingua escrita ao invés
de falada e, portanto, ¢ imune a anomalias vocais, alteragdes de vogal, variagdes de
consoantes ¢ modificagao coloquial” (Wood, 2019, p. 57).

No G5, foi usado o recurso para distorcer a voz da narracdo, o que dificulta a
compreensdo dos conteudos para alguns telespectadores, “por outro lado, em determinadas
pesquisas, a colocagdo de tarjas na face, assim como a distor¢ao da voz, pode dificultar a
apreensdo do proprio fendmeno e ndo ser metodologicamente recomendado” (Pinheiro;

Kakehashi; Angelo, 2005, p. 721).

Figura 5 — Gréfico extraido de um trabalho académico na animagdo do G1

753

160

0

meDengue Chikungunya ==Zika

Fonte: Acervo da autora (2025)

4.1.2 Erros conceituais
Equivocos (Representacoes e Conceitos)

No tocante aos erros conceituais, temas relacionados a tematica central apresentam

equivocos nos videos analisados. Na subcategoria “representacdo’ consideramos que alguns
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videos apresentam suas ilustragdes e desenhos incorretamente; por se tratar de contetidos
basicos como transmissao, faz com que algumas representagdes sejam generalistas, como
por exemplo, o virus representado no video do G2, que mostram o virus da gripe em vez da
representacdo do modelo do virus da dengue (Figura 6); G3, ilustra o mosquito de forma
errada, associando este a uma mosca comum (Figura 7). No contexto dessa visdo
generalista, a percepcdo dos alunos em relacdo ao mosquito, revela uma percep¢ao rasa
devido a uma gama de dados sobre arboviroses nos veiculos de informagdo. Sobre isso,
Marteis, Makowski e Santos (2011) reiteram que a representacdo do mosquito em materiais
didaticos, quando discrepante as suas caracteristicas reais, induz os alunos a confundirem o
verdadeiro vetor da dengue com outras espécies sem relevancia epidemiologica,

comprometendo a correta assimilacdo da biologia do mosquito.

Figura 6 — Representagao incorreta do virus da dengue do G2

Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 7 — Representacdo incorreta do mosquito Aedes aegypti do G3

Fonte: Acervo da autora (2025)

Em relagdo a representacdo correta, G1, G2 e G4 trouxeram a imagem do mosquito
com suas caracteristicas morfologicas basicas de corpo preto e listras brancas (Figuras 8 e

9). Dessa maneira, se aproximam da descri¢ao bioldgica: “[...] mosquitos que apresentam
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listras pretas e brancas em seu corpo e pernas [...]” (Santos et al., 2024, p. 292). Apesar de
apresentarem 0s mosquitos com algumas caracteristicas humanas, a representagcdo esta
fidedigna ao que se encontra na literatura, no que concerne as caracteristicas morfoldgicas.
Porém, G3, G5 e G6, trouxeram a imagem do mosquito de forma incorreta, representados

como moscas, coloragdo do mosquito errada ou sem as listras (Figura 10).

Figura 8 — Representacao correta do mosquito do G1

2T s Yo

Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 9 — Representacdo correta do mosquito do G2

Fnte: Acervo da autora (20

“Equivocos conceituais claramente constituem empecilho para o aprendizado

[...]” (Krizek; Muller, 2021, p. 708). Dessa forma, Fonseca e Amorim (2017) salientam que
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¢ imprescindivel que o ensino destes conteudos seja conduzido meticulosamente,
dispensando atencdo individualizada as dificuldades evidenciadas pelos alunos, de modo a
prevenir equivocos conceituais que possam comprometer a aprendizagem de conteudos
subsequentes.

O G3 trouxe a informacdo de que a urbanizacdo colabora para a diminuicdo da

populagdo de mosquitos, como visto nesse trecho:

“Bom, pelo menos a urbaniza¢do nos ajuda a ter menos mosquitos, nao
é? Sim! Fora isso, pelo fato de os habitats serem destruidos pela
urbanizagao [...]”

(Trecho do video do grupo 3 — Taxa de mortalidade e medidas de
prevengao).

Partindo desse pressuposto, verificamos que esse trecho traz uma visdo errénea sobre o
efeito da urbanizagdo em relagdo ao mosquito Aedes aegypti, “entretanto, com as agdes
antropicas, alguns arbovirus se adaptaram as modifica¢des do ambiente e iniciaram um ciclo
urbano de transmissao [..]” (Camara, 2024, p. 2). Maranho (2018) por sua vez, expde que €
um mosquito altamente adaptavel ao ambiente doméstico, o que o torna um vetor relevante
na saude publica, que se adaptou com sucesso a vida urbana.

Outro ponto eles alegam que o ar-condicionado ¢ um dos principais fatores que

diminuem a populacdo de mosquitos, como visto nesse trecho:

“Sabia inclusive que o ar-condicionado é um dos principais causadores
pela diminui¢do de mosquitos nas casas? Afinal, devido a maior umidade
e também a diminui¢do da temperatura do ar, os mosquitos totalmente
adversos dessas condigoes, ndo conseguem agir em busca de alimentos,
o que impede a sua movimentagdo no local e consequentemente a sua
morte, devido a dificuldade de encontrar recursos”

(Trecho do video do grupo 3 — Taxa de mortalidade e medidas de
prevengao).

Nesse trecho notamos ideias confusas e sem respaldo cientifico sobre a influéncia do
ar-condicionado na populacdo dos mosquitos. Segundo o Ministério da Satde, “o ar-
condicionado mantém o ambiente frio e fechado e o ventilador dificulta a aproximagao do

bicho por causa do vento, mas as medidas sdo temporarias e nao garantem protecao contra
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o mosquito” (Brasil, 2024). Uma vez que os integrantes do grupo alegaram que tiraram essa
informagdo em sites comuns, logo tais afirmagdes estdo incorretas perante a literatura, visto
que nao foram encontrados fatos que elucidassem tais informagoes.

Ja no G4 foi afirmado que as fémeas dos mosquitos ocupam o nivel troéfico superior,

visto nesse recorte:

“Enquanto os machos se alimentam de seiva de plantas, as fémeas
precisam de sangue para o desenvolvimento dos ovos. Isso faz com que
as fémeas ocupem um nivel trofico superior, pois se alimentam de sangue
de animais, incluindo os humanos.” (Trecho da animacdo do grupo 4 -

Habitat e Nicho)

Dependendo da fase de vida do mosquito Aedes aegypti, ele pode ocupar niveis
troficos diferentes. Na fase larval ele é herbivoro, segundo Giallonardo ¢ Holmes (2015), a
alimentagdo das larvas, consiste na ingestdo de microplancton disponivel em seus habitats.
Logo, ¢ classificado como consumidor primario. Conforme Santos (2008) afirma, quando
adulta, a fémea se alimenta de sangue, logo, ela ¢ hematofaga, pois o sangue € essencial
para a maturacao dos seus ovos.

Paz et al. (2006) esclarece que, de acordo com a dindmica trofica, os organismos que
se nutrem dos produtores sao nomeados consumidores primarios, enquanto 0s organismos
que se alimentam destes ltimos sdo classificados consumidores secundarios. Consideramos
a informagdo contida no video de cunho generalista, pois no video ndo fica evidente se o
nivel trofico € sobre o grupo do Aedes aegypti em si, ou se esta relacionado com outros seres
vivos em suas teias alimentares. De qualquer forma, essa informacgdo pode causar varias

interpretacdes equivocadas sobre a cadeia alimentar.

4.2 Analise dos aspectos visuais

Os critérios visuais, foram divididos em duas subcategorias. A primeira ¢ o tratamento
formal das imagens, avaliamos como os elementos visuais foram representados no decorrer
de toda a animagdo, se as imagens sao realistas, ilustradas, desenhadas a mao,

confeccionadas com materiais diversos ou se apresentam caracteristicas antropomorfizadas.
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A segunda subcategoria trata da qualidade dos elementos gréaficos, considerando a resolugdo

das animagoes, classificando-as como boas, medianas ou ruins, além da analise do uso de

letreiros. Verificamos se os textos inseridos nas animagdes foram manuscritos ou impressos,

e se contribuem para a compreensao do conteudo apresentado. Os materiais e aplicativos

utilizados por cada grupo estao detalhados no quadro a seguir (Quadro 4), bem como os

suportes que foram improvisados para tirar as fotos (Figuras 11).

Quadro 4 — Materiais e aplicativos utilizados em cada grupo

mosquito

celular.

GRUPO TITULO MATERIAIS APLICATIVOS
Fund de feit ixa d
i (3 verde et 'com' catxa - ce Stop Motion Studio e Quick
Gl Processo de papelio e E.V.A, biscuit, bola de i i -
L . Time Player (editor de videos
contaminag&o isopor, pano de costura, lanterna de da Apple)
LED e iPad. ppie)
Impressdes digitais, biscuit, papel,
G2 Ciclo de vida do | cola, tesoura, tinta guache, papeldo, | Stop Motion Studio ¢ CapCut
Aedes aegypti celular, livros e tabuas para suporte ¢ | para edigdo.
hidrocores.
Taxa de Impressdes digitais, tesoura, lapis de
. 9 u 9 . .
G3 mortalidade e P . & P Stop Motion Studio € CapCut
. cores, livros e placas de PVC para -
Medidas de para edigdo.
. suporte e celular.
prevengdo
Impressdes digitais, tesoura, lapis de ) )
. . . . Stop Motion Stud CapCut
G4 Habitat e Nicho cores, hidrocores, papel, livros e tdbuas o 'oion ualo ¢ Laptu
para edigdo.
para suporte e celular.
Caracteristicas Impressdes digitais, tesoura, lapis de | Stop Motion Studio, CapCut
G5 do Aedes, cores, hidrocores, papel, fita adesiva, | para edigdo ¢ Muda voz com
Anopheles e cartolina, livros e tabuas para suporte ¢ | efeitos app, para modificagdo
Culex celular. da voz.
. N Impressdes digitais, tesoura, hidrocores, . .
G6 Proliferagdo do . , Stop Motion Studio e CapCut
papel, livros e tdbuas para suporte e

para edigdo.

Fonte: Elaborada pela autora
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Figura 11 — Suporte para tirar as fotos das animacdes (G2 e G3)

Fonte: Acervo da autora (2025)

4.2.1 Tratamento formal das imagens
Representacio das imagens

G2, G3, G4, G5 e G6 utilizaram ilustragdes (personagens e cenarios) impressas ou
desenhadas e G1 utilizou imagens reais (Figura 12). G1 e G2 utilizaram de modelagem com
biscuit para os personagens e elementos (Figura 13). “A modelagem ¢ uma metodologia
alternativa que busca estimular a criatividade, pois permite a materializacdo de uma ideia
ou conceito, de forma que possa ser confrontada com a realidade” (Camargo; Justus 2014,
p. 3), que além de ser um material acessivel, a modelagem com biscuit permite que os alunos
manifestem sua criatividade, destacando os itens mais importantes, conduzindo a atencao
do publico para as informacdes mais pertinentes.

O uso de ilustragdes dos personagens e cendrios sendo elas impressas ou desenhadas
facilitam a compreensdo dos contetidos mais complexos, uma vez que sdo mais didaticas e
simples que facilitam o processo de edigdo. Silva et al. (2006) alegam que o ato de exibir
imagens em sala de aula ¢ tdo eficaz quanto apresentar uma situagdo ou o fenomeno em si,
transportando o aluno para diferentes lugares, permitindo que ele visualize e compreenda

conceitos que seriam dificeis de apresentar de outra forma.
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Figura 12 — Elementos reais utilizados na animacao do G1
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Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 13 — Modelagem em biscuit em todas as fases do ciclo de vida (G2)

v Larvas

A /4

Fonte: Acervo da autora (2025)

Analisamos uma abordagem mais recorrente entre as animagdes produzidas foi a
antropomorfizacao dos personagens, “a etimologia da palavra antropomorfismo provém do
grego anthropos — ‘homem’, e morphé — ‘forma’” (Ramalho, 2014, p. 58), isto €, “a
antropomorfizacao € um processo diferente, uma vez que transfere aos animais de outras
espécies ou mesmo objetos, caracteristicas fisicas ou emocionais proprias dos seres
humanos” (Vizachri, 2014, p. 46). Observamos que todos 0s grupos trouxeram personagens
principais e secundarios antropomorfizados. G1, G2, G3, G4, e G6 possuem 0s personagens

principais com formas humanas, como corpo, olhos e boca (Figura 14); G5 trouxe somente
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os personagens secundarios antropomorfizados, mas os personagens principais, apesar de
apresentarem suas formas reais, falam e cantam como seres humanos (Figura 15).

No contexto das animagdes, criar personagens com esses aspectos, torna o processo
mais simples pois a linguagem utilizada ¢ mais acessivel e familiar, “essa ¢ uma pratica
muito comum nas animagdes e ocorre com o objetivo de aproximar os telespectadores dos
personagens” (Gongalves, 2023, p. 40). Contudo, Brito (2022) assevera que esse recurso,
ainda que seja comumente utilizado no meio digital, pode nos distanciar das verdadeiras
caracteristicas comportamentais e bioldgicas dos animais, induzindo aos erros conceituais
€ amaneira como entendemos os animais. Mesmo com as representagdes antropomorfizadas
presentes nas animagoes, elas facilitaram a compreensdo, trazendo outros elementos

fidedignos para complementar os videos (Figura 16).

Figura 14 — Personagens antropomorfizados na animagao do G6

[N

Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 15 — Personagens antropomorfizados na animag¢ao do G5

Fonte: Acervo da autora (2625)
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Figura 16 — Personagens antropomorfizados na animag¢ao do G4

4.2.2 Qualidade dos elementos graficos
Resoluciao

No que concerne a resolucdo de um video, alguns aspectos foram levados em
consideragdo, como qualidade visual e tamanho do arquivo. Além disto, equipamentos,
armazenamento e dispositivos utilizados, impactam diretamente na resolu¢do. Como em
todas as animagdes analisadas carregam o teor educativo, o intuito principal foi trazer o
conteudo. Portanto, a resolu¢cdo do video em si, foi considerada parte secundaria, e “para
melhorar a qualidade e resolug¢do dos videos teria que existir maior capacidade de calculo
ou mais tempo de processamento” (Domingos; Marcos, 2015, p. 93). Os videos tém diversas

nuances de resolucdo (Quadro 5), como mostra a seguir:

Quadro 5 — Tamanho dos arquivos e suas resolugcdes

GRUPO TAMANHO RESOLUCAO
Grupo 1 82,5 MB Mediana
Grupo 2 1,29 GB Mediana
Grupo 3 18,4 MB Mediana
Grupo 4 40, 6 MB Boa
Grupo 5 189 MB Boa
Grupo 6 941 MB Mediana

Fonte: Elaborada pela autora



44

O Gl utilizou fundo verde (Figura 17) para construir varios cendrios, porém no
decorrer da animagdo, o video apresentou falhas na remocdo do fundo em que alguns
elementos ndo foram removidos (Figura 18), ao qual influenciou em resolugdo mediana.
G2, G4, G5 e G6 utilizaram trilha sonora, narracao e efeitos, resultando no tamanho do
arquivo e, consequentemente, na qualidade do video. O G3 utilizou narra¢do, mas nao
usaram efeitos ou trilhas sonoras, porém sua resolucdo mediana se deu pelo desfoque das

fotos tiradas no aplicativo.

Figura 17 — Uso de fundo verde pelo G1
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Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 18 — Falhas no fundo verde vistas no video do G1

Fonte: Acervo da autora (2025)

Letreiros

Todos as animagdes possuem letreiros, sendo eles impressos € manuscritos contendo

dados sobre os integrantes, titulos e informagdes do conteudo. G1 e G4 trazem o titulo no
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inicio e créditos finais; G2, G5 e G6 ndo possuem titulo para identificagdo dos temas; G1,
G2 e G4 possuem os nomes dos integrantes; G5 utilizou letreiros em todo o video para
destacar os pontos importantes (Figura 20).

Outro recurso aplicado nas animagdes foi o uso dos letreiros em formato de baldes
para complementar a narragdo, ajudando a evidenciar as informagdes mais importantes
(Figura 19). Para Rocha (2019) os recursos como baldes de fala, sons e efeitos sonoros sdo
usados com frequéncia nas animacdes. Além de gerar apelo visual, torna o video mais
acessivel e didatico, organizando as informagdes de forma concisa e estruturada. Logo “a
associagdo de cores a conceitos especificos, preconizada pela pedagoga, facilita a
compreensdo e a memorizagdo dos alunos, criando conexdes visuais que auxiliam na
assimilagdo do conteudo” (S4, 2024, p. 47). Schneider (2014) fala que nos videos, esse
recurso integra o contetido mostrado, repassando dados como titulo e resumo do tema para

garantir a perceptibilidade, ¢ necessario atencao ao tamanho e cor das letras.

Figura 19 — G5 usou letreiros em formato de baldes

Fonte: Acervo da autora (2025)

Figura 20 — G5 utilizou letreiros para destacar as informagdes dos mosquitos

Fonte: Acervo da autora (2025)
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4.3 Analise dos questionarios aplicados aos alunos
Questionario 1

Com o proposito de delinear um panorama inicial do conhecimento prévio dos alunos
acerca da técnica, uso de tecnologias paralelas e de suas expectativas em relagao a oficina
proposta, foi aplicado o questiondrio 1 (Apéndice C) aos 24 participantes. Com esse
instrumento averiguamos o grau de proximidade dos estudantes com esse tipo técnica e
sobre suas percepgdes sobre o processo de criagdo de uma animacao em stop motion.

Os resultados da primeira pergunta indicaram que 45,8% ja tinham ouvido falar da
técnica; 29,2% conheciam o stop motion através de filmes e animagdes e 25% ndo tinham
conhecimento sobre ela. Questionados sobre outros recursos usados, 58,5% utilizam a
plataforma online Youtube, que dispde de varios canais de Biologia; 29,3% usam as redes
sociais englobando Facebook, Instagram e TikTok, consumindo contetudos cientificos; 9,8%
disseram que ja utilizaram o aplicativo Kahoot para fixacdo dos contetidos apds as aulas e
2,4% ja usaram o PlantNet nas aulas de botanica. Dos participantes, 37,5% ja haviam
participado de atividades que envolviam videos e animagdes e 63,5% disseram que ndo.

Sobre a avaliagdo do impacto das tecnologias audiovisuais no aprendizado, 91,7%
afirmaram ser positiva e 8,3% expuseram que o impacto € neutro. 56% acreditam que o stop
motion tem potencial para tornar o ensino mais dindmico. 16% marcaram a op¢ao de melhor
interacdo com o conteudo, e 12% reconhecem que a técnica como suporte em contetdos
abstratos da Biologia. Sobre o nivel de interesse dos alunos, 50% estava alto, 25% muito
alto e 25% mediano. Diante dos resultados expostos, identificamos uma perspectiva

promissora para o uso das tecnologias audiovisuais no Ensino de Biologia.

Questionario 2

Relativo as experiéncias obtidas durante a oficina, foi aplicado o questionario 2
(Apéndice D) composto por perguntas abertas aos 24 participantes. Analisamos as
percepcoes dos alunos no que se refere aos desafios enfrentados, habilidades desenvolvidas
ao longo da producao das animagdes e a influéncia que a técnica trouxe ao processo de

ensino.
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As andlises possibilitaram a abertura de discussdes sobre as potencialidades, pontos
positivos e negativos e de que maneira o docente pode utilizar essa técnica como recurso
didatico no Ensino de Biologia, bem como as suas limitagdes dentro de sala de aula, dessa
maneira, consistiu em um processo minucioso de interpretagdo das respostas. A principio,
revisamos as respostas de forma individualizada, buscando identificar os padrdes
recorrentes, aglutinando os pontos mais relevantes. Posteriormente, realizamos uma
codificagdo que expressam respostas semelhantes, facilitando a identificacao de expressdes
e palavras que aparecem com mais frequéncia. Para reforcar alguns pontos, selecionamos
alguns trechos para a discussdo dos resultados, sendo eles identificados de forma aleatoéria.
Estabelecemos codigos para os diferentes participantes, para a selecdo dos trechos de
interesse para pesquisa, servindo de controle das informagdes.

Logo, os resultados da questdo 1 sobre experiéncia geral dos alunos, demostraram que
41,2% descreveram sua experiéncia como divertida e diferente; 26,5% consideraram a
atividade desafiadora e complexa; 20,6% relataram que a experiéncia foi cansativa e
trabalhosa e 11, 8% expuseram que, apesar dos desafios, foi gratificante e satisfatoria. Para
descrever melhor esses resultados, reproduzimos os discursos dos participantes A3; A6 e

A9:

“A experiéncia em geral foi muito divertida, aprendi muito melhor o assunto,

alem de ter aprendido mais sobre o stop motion.” A3

Experiéncia maravilhosa, pois foi algo que fiz pela primeira vez e nunca tive

um contato com produgdo de personagens e produgdo de roteiro.” A6

“Foi um pouco cansativo e desgastante, até porque o horario da manhd passa

muito rapido e tinhamos que vir para a escola.” A9

A questao 2 perguntou sobre os desafios enfrentados, em que 41,2% responderam que
foi a sincronizacdo dos personagens, cendrios e audios; 20,6% expuseram que foi a etapa de
gravacdo das cenas; 14,7% acerca de organizar roteiro e personagens; 11,8% colocaram a
iluminagao, pois muitos deles tinham poucas horas da manha disponiveis e como estudam
no turno vespertino, tentaram conciliar os turnos para capturar as fotos e consequentemente

que estas estivessem com a mesma iluminagao; 5,9% acharam dificuldade em discorrer o
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tema por ele ser especifico e pouco exploravel e 5,9% sobre a edicdo das animagdes. Para
descrever melhor esses resultados, reproduzimos os discursos dos participantes A8; All e

Al3:

“Pelo tema ser muito especifico, foi um pouco dificil associar ao tema central.

E necessitou muita paciéncia e criatividade.” A8

“Illuminagdo, como disse anteriormente ndo tinhamos muito tempo de manhad,
entdo mudamos de lugares varias vezes e esses lugares tinham diferentes

iluminacoes.” A1l

“Criar varios cenarios que pudessem se encaixar com o tema, ter bons

personagens que tivesse boas reacoes e movimentos.” A13

Na pergunta 3 no que se refere aos impactos no ensino-aprendizado, 95,8% afirmaram
que melhoraram a compreensao sobre o tema de Ecologia de Populagdes, mas 4,2% falaram
que ajudou parcialmente. 39,3% acreditam que diversificou o aprendizado; 35,7% disseram
que o roteiro ajudou a fixar os conteudos; 21,4% conseguiu visualizar melhor o tema e 3,6%
prefere a parte teorica, relatando dificuldades com a técnica de stop motion. Para descrever

melhor esses resultados, reproduzimos os discursos dos participantes A10; A12 e A15:

“Sim, pois além da pesquisa, foi uma forma diferente e divertida de explicar o

conteudo, o que me ajudou a compreender.” A10

“Sim, porque torna o assunto mais dinamico, ajudando a visualizar melhor

como ¢ o processo de evolugdo do mosquito por exemplo.” A12

“Sim, pois a gente teve que montar o roteiro vdrias vezes, além, de montar e

criar cendrio, e gravar varias vezes colaborou para aprendizagem.” A15

Com esses resultados, constatamos que apesar dos desafios, a producao das animacdes
se mostrou uma atividade em potencial como complemento pedagégico. Todavia, ¢

primordial que os docentes sejam cautelosos em respeito a esses desafios enfrentados pelos
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estudantes, como gestdio de tempo, familiaridade com a técnica, e suporte
técnico/pedagdgico para que essa tarefa oferega uma experiéncia relevante.

A pergunta 4 indaga como a técnica auxiliou nos estudos comparada aos métodos
tradicionais, 69,6% disseram que ajudou de forma significativa, 30,4% falaram que
colaborou parcialmente e 44% dos alunos ressaltam que as animacgdes garantem uma
maneira mais criativa de representar os contetidos; 32% dos alunos frisaram que foi
divertido, mas cansativo em relagdo aos métodos tradicionais; 24% disseram que esse
processo exigiu dedicacdo ao estudo do conteudo a ser abordado durante o video, o que
colaborou para a fixacdo do contetido. Para descrever melhor esses resultados,

reproduzimos os discursos dos participantes AS; A7 e A18:

“Acredito que ambos os métodos auxiliam no aprendizado, mas como o stop

motion foi uma nova experiéncia recebeu uma ateng¢do a mais.” A5

“Sim, pois em pude me inserir mais no conteudo e pesquisa-lo por conta propria,

diferente do que acontece normalmente.” A7

“Mais ou menos, foi uma forma divertida de aprender, porém muito mais

cansativa que os métodos tradicionais.” A18

A questdo 5 perguntou quais habilidades foram desenvolvidas durante essa pesquisa,
34,8% apontaram a criatividade; 30,4% trabalho em equipe; 19,6% compreensdo dos
conteudos e 15,2% paciéncia e atengao aos detalhes. Indagados se participariam novamente
de projetos ou atividades similares, 54,5% falaram que participariam novamente, 40,9%
falaram que ndo, o que pode estar relacionado aos desafios encarados j& mencionados
anteriormente ¢ 4,5% responderam que talvez participariam, reconhecendo que foi
divertido, porém, mencionaram tempo, recursos € paciéncia como motivos para suas
respostas. Para descrever melhor esses resultados, reproduzimos os discursos dos

participantes A17; A21 e A24:

“Aprendizado em utilizar o aplicativo, a qual é um bom método para obtengdo

de aprendizado.” A17
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“Compreensdo dos conteudos, aprendi sobre uma técnica de criagdo
cinematogrdfica nova e aparti de agora vou assistir filmes de animagdo com

mais admiracdo.” A21

“A criatividade, pois ela foi bastante necessaria na realizacdo dos roteiros e na

cria¢do dos personagens.” A24

Em sintese, esses dados indicam que ao stop motion se mostrou uma alternativa capaz
de estimular a criatividade e consequentemente melhorar o entendimento dos conteudos,
porém, demandam tempo e dedicacdo, aos quais precisam ser ponderados, no intuito de
otimizar essa atividade.

Diante de todos os dados expostos, entendemos as limitagdes que a técnica possui em
sala de aula. Dentre eles, 33,3% salientaram sobre a falta de tempo, ja que as produgdes
exigiam dedicagdo, e muitos estavam atarefados fora da escola, além da demanda de outras
disciplinas; 28,6% relataram dificil execugdo, especialmente para aqueles com menos
familiaridade com esse aplicativo ou coordenacdo motora, ja que alguns deles sentiram
dificuldade em deixar o celular totalmente parado; 23,8% expuseram que tiveram conflitos
entre os integrantes do grupo, o que prejudicou e atrasou algumas animagdes, porém todos
0s grupos conseguiram entregar, apesar dos percalcos e 14,3% gastaram com recursos
materiais, como impressoes, biscuit e outros materiais adicionais. Para descrever melhor

esses resultados, reproduzimos os discursos dos participantes A2; A14; A19; A20 e A23:

“Com certeza, apesar do trabalho, eu achei muito divertido, s6 aumentaria mais

0 prazo para conseguir uma coisa mais trabalhada.” A2

“Sim, pois seria uma nova chance de fazer melhor, ser util para minha equipe e

ficar orgulhosa de mim mesma.” A14

“Ndo, porque foi estressante e cansativo, visto que a gente chega por volta das
19:30 em casa, os dias de produgdo do video ficavamos o dia inteiro fora de

casa.” A19
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“Sinto que a proposta é boa, mas ndo me sinto capacitado o bastante para esse
tipo de atividade, principalmente se tratando de uma técnica a qual exige

bastante cuidado e preparo.” A20

“Ndo, foi uma otima proposta, didatica e criativa, porém é um recurso que exige

paciéncia, tempo e recursos materiais.” A23

Ressaltamos que ao aplicar essa atividade em sala de aula, € preciso uma gestao de
tempo e recursos e suporte técnico ¢ pedagdgico adequando aos estudantes, além da

formagdo continuada dos docentes para o uso dessa e de outros recursos audiovisuais.
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5 CONCLUSAO

No desenrolar desta pesquisa, apos a andlise dos dados coletados identificamos as
potencialidades e limitacdes no que se refere ao uso do stop motion no Ensino de Biologia.
Concernente a categoria conteudo, percebemos que referente aos termos cientificos, os
educandos denotaram maior proximidade com os géneros das espécies do que com os nomes
cientificos, e embora tenham usado poucos termos técnicos, as animagdes retrataram os
habitos dos mosquitos e fatores que contribuem para sua proliferacao. Na subcategoria
clareza das informagdes, mais precisamente da veracidade, a maioria dos grupos retiraram
as informagdes de sites, pela linguagem mais simples e acessivel. No que se refere a
qualidade das narracdes, os grupos utilizaram a propria voz, com diferentes entonacdes e
velocidades e outros utilizaram de recursos que altera a voz, o que prejudicou a compreensao
em algumas partes dos conteidos repassados.

Na subcategoria representagdo das imagens, percebemos uma preferéncia por
materiais impressos, desenhados e modelagem em biscuit, como recursos visuais de facil
acesso, facilitando a edicdo e compreensdo dos contetidos. Outra abordagem recorrente em
todas as animagdes foi a antropomorfizacao dos personagens, que aproxima o publico ao
tema exposto. Na subcategoria resolu¢ao, esta foi majoritariamente mediana na maioria das
animacdes, resultado do tamanho dos arquivos, que engloba imagens, efeitos visuais e
sonoros, mas isso ndo comprometeu a qualidade geral das produgdes. Na subcategoria
letreiro, em sua grande maioria foi apresentado em forma de baldes de fala, principalmente
no G2 e G5, que destacaram as informacgdes principais.

No que tange a experiéncia geral com a técnica de stop motion, ela foi avaliada de
forma positiva pela maioria dos estudantes, descrevendo-a como divertida e produtiva,
apesar de alguns apontarem a sincroniza¢do de elementos como o maior desafio dessa
atividade. A técnica se mostrou eficiente para diversificar o aprendizado e auxiliar na
fixacdo dos conteudos, que apesar do cansaco, foi considerada mais criativa que os métodos
tradicionais. Sobre as habilidades desenvolvidas pelos estudantes, a criatividade, trabalho
em equipe, compreensdo de conteudo, paciéncia e atengdo foram pontos que mais
apareceram nas respostas. O interesse deles em outras atividades similares foi expressiva,
ainda que alguns expuseram hesitacdo em virtude dos desafios enfrentados por eles.

A respeito das limitagdes do stop motion no ambito educacional, evidenciamos a

necessidade de gestdo de tempo e recursos, além de infraestrutura adequada e suporte
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técnico e pedagdgico. Fatores como falta de tempo, dificuldade para executar a animagao,
conflitos entre os grupos e os gastos materiais, s3o pontos que precisam ser ponderados e
adaptados a realidade dos alunos. Outro fator a se considerar, ¢ a necessidade de formagao
continuada dos docentes para o uso dessa e de outros recursos audiovisuais, que também se
mostra necessaria para otimizar o uso dessa técnica para os alunos em sala de aula.

Ademais, alguns alunos manifestaram se sentirem incapazes em relagao a essa técnica,
aspecto que ressalta a necessidade de um processo de ensino-aprendizagem alinhado com o
contexto tecnoldgico contemporaneo, que estimule tanto o desenvolvimento de habilidades
tecnologicas, quanto a criticidade em seu uso. formagao para o uso dessas tecnologias pelos
alunos. Nesse ambito, a oficina proporcionou uma base introdutdria, que permitiu aos
alunos, identificar aspectos que requerem maior aprofundamento para explorar suas
habilidades tecnoldgicas.

A oficina de stop motion e a produgao das animacdes demonstraram que a técnica
possui potencial como recurso didatico para o Ensino de Biologia. As analises dos
questionarios nos mostram que esse recurso pode ser uma alternativa para o Ensino de
Biologia, pois ela engloba processo criativo, corroborando para o protagonismo do aluno
em construir seu proprio conhecimento.

Contudo, ¢ valido destacar que a técnica do stop motion demanda planejamento,
recursos, infraestrutura e conhecimento por parte do docente, para que possiveis desafios
sejam minimizados e suas potencialidades sejam exploradas da melhor forma, contribuindo

para a formagdo dos alunos.
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APENDICES

APENDICE A

TERMO DE CONSENTIMENTO A SER ASSINADO PELOS PAIS E RESPONSAVEIS
MENORES DE 18 ANOS.

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)
(Direcionado aos pais/responsaveis)

CONSENTIMENTO DE PARTICIPACAO

Eu abaixo assinado, concordo com a
participagdo do meu filho (ou do menor sob minha responsabilidade) no presente projeto
POTENCIALIDADES DAS ANIMACOES EM STOP MOTION COMO RECURSO DIDATICO PARA
O ENSINO DE BIOLOGIA, como participante voluntario e declaro que fui devidamente informados e
esclarecido sobre a pesquisa e os procedimentos nela envolvidos, bem como os riscos e beneficios da mesma.
Autorizo a publicacdo dos resultados da pesquisa, a qual garante o anonimato ¢ o sigilo referente a participagéo.

(—)

Assinatura dos pais / responsaveis Telefone e e-mail de contato
(se aplicavel)

Assinatura do pesquisador responsavel
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APENDICE B

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO A SER ASSINADOS PELOS
ALUNOS MENORES DE 18 ANOS.

TERMO DE ASSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO - TALE

(Direcionado ao aluno)

Vocé esta sendo convidado para participar da pesquisa “POTENCIALIDADES DAS
ANIMACOES EM stop motion COMO RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO DE
BIOLOGIA”. Seus responsaveis legais permitiram que vocé participasse. O objetivo desta pesquisa
¢ investigar as potencialidades e aplicabilidades do recurso stop motion no Ensino de Biologia.

Vocé ndo precisa participar da pesquisa se ndo quiser. E um direito seu. Ndo tera nenhum problema
se decidir a qualquer momento desistir de participar.

A pesquisa sera feita na escola, onde vocé precisa responder algumas perguntas abertas sobre o uso
dessa técnica para o seu aprendizado. Esta pesquisa € considerada segura, caso aconteca algo errado,
vocé pode me procurar pelo telefone: Kelly Teixeira (98) 98501-3802.

Mas ha coisas boas que podem acontecer como aprimorar o Ensino de Biologia, ninguém sabera que
vocé esta participando da pesquisa, € ndo falaremos a outras pessoas nem daremos a estranhos as
informagdes que vocé nos der. Os resultados da pesquisa serdo publicados num trabalho cientifico,

mas sem identificar o seu nome.

Eu , aceito
Participar da pesquisa “POTENCIALIDADES DAS ANIMACOES EM stop motion COMO

RECURSO DIDATICO PARA O ENSINO DE BIOLOGIA”. Entendi o que pode acontecer, que

posso dizer —siml e participar. Mas que também, a qualquer momento, posso dizer —naol e desistir
que ninguém vai ficar furioso ou me prejudicar. O pesquisador tirou minhas davidas e conversou
com os meus responsaveis. Recebi uma copia deste termo de assentimento, li ou meus responsaveis

leram para mim, e concordei em participar da pesquisa.

de de 2024.

Sdo Luis,

Assinatura do participante

Responsavel que assinou TCLE e testemunhou assentimento:
Assinatura:

Nome:

Nome do pesquisador:



APENDICE C
QUESTIONARIO 1

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
COORDENADORIA DO CURSO DE CIENCIAS BIOLOGICAS

QUESTIONARIO
1. Vocé ja conhecia a técnica de stop 3. . Na sua opinido, cc.)mc-> o uso de stop
motion pode contribuir para o

motion antes da oficina?

()Sim
() Nao
() Ja ouvi falar, mas nunca utilizei

2. Vocé ja utilizou algumas dessas
tecnologias para aprender Biologia?

( ) Youtube

() Kahoot

( ) PlantNet

() Redes sociais (Instagram, Tik Tok,
Facebook)

3. Vocé ja participou de alguma
atividade pratica que envolvesse a criagao
de videos ou animagdes?

()Sim ( )Nao

4. Como vocé avalia o impacto das
tecnologias audiovisuais no aprendizado?

() Positivo () Negativo

() Neutro

aprendizado de Biologia?

() Melhor compreensédo de processos
biolégicos

() Tornar o aprendizado mais dinamico e
divertido

() Melhorar a compreensdo de temas
abstratos

( ) Maior interagdo e envolvimento com o
conteudo

() Nao acredito que va contribuir
significativamente

6. Qual é o seu nivel de interesse em
aprender conceitos de Biologia por meio
de atividades criativas, como a produgao
de animagées?

() Muito alto
() Alto

() Médio

() Baixo

() Muito baixo
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APENDICE D
QUESTIONARIO 2

UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS BIOLOGICAS E DA SAUDE
COORDENADORIA DO CURSO DE CIENCIAS BIOLOGICAS

QUESTIONARIO 2

Como foi sua experiéncia geral ao confeccionar as animacg6es para complementar 0s

conteudos de Ecologia de Populagdes?

Quais foram os principais desafios que vocé enfrentou ao usar o stop motion para

representar seu tema? Por qué?

. Vocé acredita que o processo de criar animacdes ajudou a melhorar sua compreensao

dos temas abordados em sala de aula? Explique sua resposta.

. Vocé acha que a confeccdo de animagdes facilitou seu aprendizado em comparagéo

aos métodos tradicionais? Por qué?

Quais habilidades vocé desenvolveu ao utilizar o stop motion como recurso didatico

(Ex.: criatividade, trabalho em equipe, compreensdo dos conceitos)?

. Vocé participaria novamente de projetos ou atividades utilizando o stop motion? Por

qué?



