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Resumo

Esse artigo apresenta resultados do projeto de pesquisa “educando com animação”, que teve como objetivo verificar como a animação pode contribuir com o processo educativo em escolas públicas de Ensino Fundamental. Após a aplicação da metodologia de uso da animação na sala de aula observamos que o uso da animação despertou o interesse dos adolescentes, e vários alunos declararam estarem motivados a seguir a carreira de “design” depois da aplicação do projeto, outros solicitaram a criação de disciplinas de animação na escola e outros alunos ainda questionaram se o projeto não seria ampliado para toda a escola no semestre seguinte. Acreditamos que essa motivação e o uso de tecnologias de comunciação e de informação, juntamente com a animação, pode possibilitar aos alunos e professores novas ferramentas de elaboração de material educacional. 
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Abstract

This article presents the results of the research project "bringing with animation," which aimed to see how the animation can contribute to the educational process in public schools in elementary school. After applying the methodology of use of animation in the classroom observed that the use of animation has aroused the interest of teenagers, and many students said they were motivated to pursue a career in "design" after the application of the project, others called for the creationof animation courses in school and other students also questioned whether theproject would not be extended to the whole school the next semester. We believe that this motivation and the use of technologies-line and information, along with the animation, you can enable the students and teachers new tools for developingeducational material.
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Introdução
O objetivo deste artigo é apresentar os resultados de pesquisa sobre um Projeto de Extensão cujo objetivo principal é contribuir para o processo educativo de escolas públicas do estado de Pernambuco, capacitando professores e alunos para a criação de vídeos animados que desenvolvam conteúdos de aprendizagem para suas aulas. O projeto de extensão surgiu da constatação de que a introdução de Tecnologias da Informação e Comunicação (TICs) nas salas de aula visa, cada vez mais, diversificar e inovar os métodos de ensino e aprendizagem, buscando novos meios e metodologias comunicativas que possam atuar como elemento facilitador na construção de conhecimentos e de conteúdo educativo entre professores e alunos, dentro e fora da sala de aula.

Mesmo com a introdução cada vez mais crescente das TICs nas escolas através da implantação de laboratórios de informática e incremento dos recursos didático-tecnológicos como televisão, sons, projetores multimídia, etc., os professores ainda possuem muitas dificuldades na inclusão destes em seus planejamentos como recursos para definição de melhores estratégias de aprendizagem para seus alunos. Isso se deve tanto a falta de uma formação mais adequada para o uso pedagógico desses recursos, como também porque manipular equipamentos eletrônicos, para os imigrantes digitais, ainda é um desafio a ser vencido. 

No contexto da implementação de políticas públicas voltadas para a inclusão digital das escolas públicas, o Governo do estado de Pernambuco, em 2008, distribuiu laptops para todos os professores da rede. O Governo Federal, desde o final da década de 90, busca prover as escolas com laboratórios de informática através do PROINFO (Programa Nacional de Tecnologia Educacional), além de kits tecnológicos a partir dos programas TV Escola e DVD Escola. As duas redes (federal e estadual) também têm investido grandes esforços na formação dos professores para o uso pedagógico dos recursos tecnológicos através dos Cursos Mídias na Escola, TV Escola e os desafios de Hoje, entre outros. 
Tendo em vista esse contexto, é importante investigar sobre como essa introdução vem ocorrendo e como a Universidade tem contribuído para essa apropriação, visto que ela é o principal vetor de desenvolvimento científico e tecnológico de uma sociedade e é seu papel, inscrito nos pilares da universidade pública (pesquisa-ensino-extensão), expandir seus conhecimentos e contribuir para a sociedade com o saber por ela construído. 

Nesse sentido, o projeto de extensão visou contribuir para a criação e o uso de vídeos e animações nas salas de aula, com conteúdos e objetivos educativos  aproximando mais a escola da realidade do aluno, além de proporcionar estratégias de aprendizagens mais significativas e, inclusive, inovadoras.
Temos nos questionado, contudo, se na elaboração e exibição de animações com conteúdos e objetivos educativos, alunos e professores se apropriam dos conteúdos trabalhados com mais sentido e compreensão dos mesmos. Dessa forma, a partir do projeto de extensão surgiu a necessidade de sistematizar as contribuições pedagógicas que esse trabalho poderia efetivamente proporcionar para a aprendizagem dos alunos. Assim,  o objetivo dessa pesquisa foi desenvolver uma metodologia de ensino e aprendizagem através da criação de vídeos animados como contribuição para o processo de ensino e aprendizagem, identificando, durante a elaboração e exibição dos vídeos animados as implicações disso para a motivação de sua aprendizagem.
A partir dessas preocupações, estruturamos um projeto de pesquisa com objetivo de compreender de forma mais detalhada a dimensão do problema, propondo uma nova metodologia de ensino e aprendizagem com uso da animação. Para isso, estruturamos um projeto piloto em uma escola municipal, situada em Caruaru-PE, no coração do agreste Pernambucano (aproximadamente 140km da capital do estado, Recife). Este artigo apresenta os resultados desse projeto piloto.

O projeto inclui as seguintes etapas: (1) Levantamento Tecnológico da escola (2) Interesse dos professores pela inserção de novas metodologias de ensino e aprendizagem (3) Avaliação do conhecimento dos professores e dos alunos sobre o uso dessas novas tecnologias (4) capacitação dos professores e dos alunos, através de workshops, para nivelamento da linguagem e dos conteúdos básicos necessários para o desenvolvimento do projeto de extensão "educando com animação"  (5) Adaptação das técnicas e tecnologias de animação a realidade e viabilidade da escola e dos alunos (6) Motivação dos alunos e professores ao desenvolvimento de conteúdo de ensino e aprendizagem através do uso da animação e dos novos recursos áudio-visuais disponíveis (7) avaliação dos resultados e comparação com desempenho de turmas anteriores ou que não participaram do projeto (8) Comunicação dos resultados às demais turmas e demais escolas da rede. 

1. A tecnologia na sala de aula 

Ao pensar a escola como ambiente de expressão audiovisual, pensamos não apenas nela como ambiente onde o aluno domina e consume tecnologias, afinal não é com a máquina de escrever que se faz um escritor, mas em um ambiente onde o conhecimento possa ser construído de forma colaborativa, durante o fazer, e onde a tecnologia seja introduzida como ferramenta para se chegar a algum lugar e não somente como foco das ações de ensino. Apresentar as ferramentas e propor desafios alinhados com os objetivos e conteúdos educativos pode favorecer não apenas a produção de ideias criativas, mas também a construção do pensamento crítico e reflexivo, relações entre o emissor e o receptor, intenção das narrativas e mensagens, construção de tramas, argumentos e temas, sentidos da linguagem, além é claro dos caminhos necessários para implementação, inclusive através do domínio de ferramentas tecnológicas.  

Dessa forma, entendemos que o processo de inserção de novas tecnologias na escola necessita contemplar 2 aspectos: (1) tecnológico, através da aquisição de aparatos tecnológicos que favoreçam o desenvolvimento de atividades, como aquisição de  computadores, acesso a internet, equipamentos e softwares para desenvolvimento de conteúdos e atividades e, (2) Capacitação dos professores para desenvolvimento de Metodologias para utilização desses recursos na preparação de conteúdos e planejamento de atividades que motivem os alunos e favoreçam o processo de ensino e aprendizagem.  

Lembrando que a tecnologia não é nova na escola e, desde a década de 30, no século passado, quando o rádio chegou ao Brasil, que experiências com esse recurso foram estimuladas. A seguir, vieram a televisão, o cinema, a música e o computador, entre outros recursos. Entretanto, é necessário lembrar que essas tecnologias não foram criadas para uso pedagógico e que, suas características comunicacionais e informacionais é que as trouxeram para a escola. Entretanto, essa entrada não foi feita sem resistências. A ideia de que, a cada tecnologia que surgia, ela poderia se transformar numa espécie de provável substituto do professor foi criando rusgas entre o professor e a tecnologia. 

O medo do novo e ainda mais, de que esse novo fosse uma ameaça ao seu status profissional criaram um abismo ente professor, escola e tecnologia. Entretanto, a cada dia que passa, a cada pesquisa e projeto desenvolvido e publicado, os professores começam a perceber que a tecnologia pode ser uma grande aliada. 

 Ademais, é importante lembrar que vivemos numa sociedade midiática. Utilizar recursos didáticos-tecnológicos na sala de aula não é somente aproximar a realidade do cotidiano do aluno às atividades da escola, mas é, principalmente, educar as crianças e jovens para o uso consciente da mídia. "Não se trata de tentar dissipar a influência da mídia na vida das pessoas, mas de explicitar esse fenômeno e fornecer alguns pressupostos críticos, valorizando elementos culturais que muitas vezes o aluno já possui" (NAPOLITANO, 2006, p. 45). 

Almeida (2000) apresenta duas concepções para o uso da tecnologia na educação: uma instrucionista e outra construcionista. A concepção instrucionista tem sua origem na teoria skinneriana. O uso da tecnologia na educação, a partir das 'máquinas de ensinar' de Skinner, apresenta um modelo de aprendizagem baseado no controle de assimilação de conteúdos, através do estabelecimento de contingências de reforço. Para Skinner, a introdução das máquinas de ensinar nas escolas se justifica pelo modo eficiente como estabelece o repertório de comportamentos desejados pelo professor. Essas máquinas têm como características básicas o uso de respostas livres de múltipla escolha, uso de uma sequência de etapas lógicas, pré-determinadas, que o aluno deve atravessar, sempre progredindo dos exemplos mais simples para os mais complexos. 

Já na concepção construcionista o professor precisa se esforçar para compreender o processo mental do aluno. Seu papel é ajudar o aluno a interpretar as respostas, questioná-lo, "colocar desafios que possam ajudá-lo na compreensão do problema e de conduzi-lo a um novo patamar de desenvolvimento" (ALMEIDA, 2000, p. 34). 

Essas concepções nos permitem compreender como os professores, a partir de suas concepções de ensino e aprendizagem agem com as tecnologias na sala de aula, planejam suas aulas e as realizam. Geralmente, os usos com tecnologia são muito mais instrucionais do que construcionistas. Há, ainda, uma grande dificuldade em ver a tecnologia como aliada na sala de aula e de aproveitar o potencial pedagógico delas. Nesse sentido, este trabalho visa contribuir para uma maior desmistificação do uso das tecnologias nas salas de aula em escolas públicas do Estado, considerando o contexto acima discutido.

2. A animação e seus recursos: evolução técnica e estética da animação

O cinema foi o primeiro meio a permitir a captura e exibição da representação real da imagem em movimento. A exibição em sequência de uma série de imagens imóveis com ligeiras modificações em intervalos de tempo apropriados dá a ideia de que o objeto representado está de fato em movimento. Esta ilusão só é possível graças a ‘persistência da visão’, fenômeno que acontece na retina.

O advento da animação veio logo após a invenção do cinema. O termo animação deriva do verbo latino ‘animare’, que significa dar vida a algo. Segundo Patmore (2003), a animação é a arte de capturar uma série de poses individuais e contínuas, que quando apresentadas em uma sucessão rápida, nos dá a ilusão de movimento. Enquanto que o cinema é a captura das imagens reais em sequência.
Segundo Barbosa Júnior (2002), com a projeção de fotografias em sequência numa tela, o cinema criou uma linguagem artística própria com a introdução de elementos como a montagem, movimentos de câmera, enquadramentos e narrativas visuais. Entretanto, o cinema ficou restrito durante algum tempo às imagens capturadas da realidade, mesmo sendo estas encenadas. A soma do desenho e da pintura com a fotografia e o cinema superou esta limitação através do cinema de animação, que possibilitou o uso das artes gráficas explorando as características cinematográficas do filme. Segundo Emery Hawkins (apud BARBOSA JUNIOR, 2002, p. 58) "a única limitação na arte da animação é a pessoa que a está fazendo".
O cinema de animação, feito de desenhos e pinturas, era apreciado de forma diferente do cinema de ação ao vivo, e exigiu a formulação de regras próprias, conhecidas como princípios fundamentais da animação, uma mistura de técnicas de desenho, com noções de física e anatomia. A partir do momento que essas regras ultrapassam a questão puramente técnica, e ganham significados artísticos, pode-se dizer que surge o que pode ser denominado uma linguagem artística da animação (BARBOSA JUNIOR, 2002).
Em geral, a animação requer quatro componentes cruciais: o objeto, o comportamento, o espaço e o tempo. Este objeto pode ser qualquer elemento visual, como um boneco, um objeto geométrico, uma mancha, um desenho e até mesmo um texto. Já o comportamento consiste em ações desempenhadas por tal objeto, dentro de um espaço e tempo determinados.
Existem diversas técnicas de animação. As mais conhecidas são a animação em Stop-motion, que usa bonecos, objetos e até pessoas; a animação tradicional, ou 2D, técnica bidimensional de animação de desenhos e pinturas; e a animação em 3D, que surge com o advento da computação gráfica no Século XX.

3. Processo de desenvolvimento de animações

Embora o processo de animação não seja algo fechado, apresentaremos aqui as suas macrofases: (1) pré-produção, (2) produção e (3) pós-produção. Cantor e Valencia (2004) dividem a fase de pré-produção em: (a) desenvolvimento (história, personagem, direção de arte e  storyboard) e (b) pré-produção (trilha de voz, plano de produção e animatic). Como no Brasil o termo desenvolvimento está diretamente ligado a produção, utilizaremos as macrofases e fases descritas no quadro 01 visando facilitar a compreensão dos leitores.

a)Pré-produção: 

Nela criamos e estruturamos nosso tema, proposta ou ideia. Uma boa história pode surgir de diversas formas, a partir de uma: (a) ideia selecionada (experiência ou lembrança), (b) Ideia verbalizada (conversa ou história que ouvimos), (c) Ideia lida (consulta de um livro, jornal, revista, etc.), (d) Ideia proposta (quando alguém porpõe um tema) (e) Ideia transformada (a partir de outro filme, livro, peça de teatro...), (f) Ideia procurada (pesquisa sobre um determinado tema (g) Ideia baseada em uma música ou trilha sonora.

A partir do momento em que temos uma ideia, podemos seguir a metodologia geral de desenvolvimento de histórias, como a proposta Field (1995): criamos uma (a) Storyline: pequeno resumo em 5 linhas da história que está sendo desenvolvida. Nela encontramos a ideia principal ou conflito, como ela irá se desenvolver antes do clímax e como irá terminar (resolução); ampliamos essa história através de uma (b) Sinopse: resumo maior, contendo de 10 a 15 linhas, onde incluimos detalhes superficiais dos personagens principais, mais detalhes da trama ou conflito e a história começa a ser descrita no tempo e espaço. (c) Argumento: escrevemos a história na íntegra, nela descrevemos os ambientes, os personagens secundários, e todos os demais detalhes da história, da forma mais visual possível para que possamos facilitar as fases seguintes, (d) Roteiro: “é uma história contada em imagens, diálogos e descrições dentro de um contexto da estrutura dramática” (FIELD, 1995, p. 37).
O roteiro divide a história em cenas que devem conter a descrição dos ambientes e ações, personagens, diálogos, transições de cenas. A partir do momento que temos o roteiro definido, precisamos definir o perfil dos personagens. Na fase seguinte, a direção de arte adéqua o estilo artístico e os elementos do filme de animação (período histórico, cultura, geografia, clima, objetos, cenários, etc.) ao gênero da história (futurista, infantil, humorístico, realista, ficcionista) e ao seu público, considerando a função comunicativa do enquadramento e do estilo visual (paleta de cor, luz, fotografia, background, textura, complexidade) dos elementos presentes nas cenas. 

b) Produção:
Na fase de produção, como o próprio nome diz, produzimos todo conteúdo do filme: (a) modelamos ou desenhamos os personagens, cenários, etc. (b) colorimos e texturizamos esses elementos, (c) configuramos formas de manipulação dos elementos a serem animados (esqueletos, suportes), (d) iluminamos os cenários ou planos de animação para realizamos os primeiros testes de visualização, através de renderings ou capturas, (e) animamos os elementos a fim de gerar os quadros do filme de animação, e no final (f) montamos os quadros gerados em sequência para aplicação de filtros e efeitos de composição.  Embora essas etapas possam ter algumas variações de acordo com a técnica de animação escolhida (tradicional, stop motion, rotoscopia, animação 3D,...), elas seguem de uma forma geral a sequência apresentada.

c) Pós-produção: 

Após terem sido gerados todos os quadros da animação, será o momento em que tudo deverá ser montado, gravado e distribuído. Essa montagem final inclui: (a) a mixagem de imagem com o som e trilha sonora final, (b) realização de transições, efeitos, correções de cores, etc. (c) masterização e gravação do filme no formato e mídia de exibição (d) distribuição e marketing para sua comercialização.

4. Técnicas de animação

Existe uma grande variedade de técnicas de animação, umas mais experimentais, que não necessitam uma grande quantidade de recursos tecnológicos, outras mais sofisticadas que exigem uma melhor estrutura para o seu desenvolvimento. Entre as técnicas podemos destacar: 

a) Animação tradicional. Pode ser desenvolvida com poucos recursos. Basicamente, pode ser descrita como o sequênciamento de desenhos desenvolvidos à mão, através de lápis e papel, auxiliados por mesa de luz ou por outro recurso que permite visualizar o conteúdo dos desenhos anteriores e posteriores para a realização dos quadros intermediários do movimento desejado. As imagens feitas no papel podem simplesmente seqüenciadas e exibidas como flipbook ou ainda fotografadas ou digitalizados, colorizados e sequenciadas com auxílio de computadores. A animação tradicional também pode ser desenvolvido com auxílio de mesas digitalizadas (tablets) e softwares específicos. Esses recursos tornam o processo mais rápido e mais preciso, tornando o processo mais comercial.

b) Stop motion. A forma mais clássica de animação e a primeira a ser usada no cinema, constitui-se da captura de uma sequência de imagens estáticas (desenhos, objetos, pessoas e bonecos) capturadas com uma pequena variação de conteúdo, pose, posicionamento, escala, deformação. Existem diversas técnicas de desenvolvimento de animação Stop Motion, as mais conhecidas são: (i) Animação de massinha (claymation): animação com uso de massa de modelar escolar comum ou especial importada; (ii) Puppet animation: Animação de personagens com uso de esqueletos articulados, revestidos ou não com massa de modelar, acessórios, roupas, etc. (iii) Cutout Animation: Animação de desenhos com partes articuladas. Embora essa técnica tenha sido criada pelos primeiros animadores, com objetivo de economizar quadros de animação de desenhos, antes feitos um a um a mão livre, ainda hoje ela é bastante utilizada em séries de TV e animações que exijam um orçamento mais baixo e cronogramas mais apertados; (iv) Pixilation: captura e seleção de quadros do movimento de pessoas, objetos, animais, etc., com intervalos que permitam compor os movimentos de acordo com estilo de animação artística desejado; (v) Animação com areia: usa o mesmo princípio das demais técnicas de stop motion, se utilizando da variação de desenhos produzidos em areia, ou seja a cada fotografia alteramos um pouco o desenho produzido sobre a areia para podermos fotografar novamente. (Pode ser desenvolvido demelhatemente por outros meios como: com auxílio de giz e apagador em quadros negros); (vi) Time lapse: captura de quadros de uma filmagem com intervalos automáticos que permitam ilustrar o movimento. Esse processo pode ser auxiliado através de equipamentos e softwares específicos que permitem programar o processo de captura com ritmo e tempo programado.
c) Rotoscopia. Sequência de desenhos ou intervenções artísticas sobre a película ou utilizando como referência o vídeo capturado e os movimentos nele contido. Ainda hoje, animadores experientes, como os dos studios Disney, se utilizam desse recurso para desenvolver animações com movimentos mais complexos, como os observados em filmes como: Branca de Neve, A bela e a Fera.

d) Animação 3D. Está diretamente relacionada à computação gráfica e ao uso de softwares específicos de animação 

e) Animação em Flash. Como dito anteriormente, o advento da computação revolucionou o mercado da animação. Além do fato de tornar uma animação mais rápida e mais barata, o computador pessoal trouxe a possibilidade de pessoas que nunca haviam animado nada, fazerem seus próprios filmes e experimentos

5. A proposta metodológica de criação de animações na sala de aula

A pesquisa levou em consideração o levantamento do Estado da Arte sobre a relação entre Educação, tecnologias e Animação visando ampliar a nossa análise sobre os dados coletados na pesquisa empírica. Este estudo se configurou uma pesquisa de natureza qualitativa, em caráter de estudo de caso, por considerarmos que este tipo de pesquisa é mais relevante para o nosso objetivo, em função do que diz Yin (1989) quando afirma que o estudo de caso deve ser entendido como um estudo empírico que investiga um fenômeno em seu contexto real (YIN, 1989); e Gil (2003) ao definir o estudo de caso como um estudo profundo e exaustivo que permite o conhecimento amplo do objeto de pesquisa. 

Nossos sujeitos foram uma professora e uma turma sua, do Ensino Médio, de uma Escola pública do município de Caruaru. Como já dissemos anteriormente, os professores da rede estadual receberam seus laptops e a professora pretende explorar as possibilidades de uso desse recurso na sua prática docente. Além disso, a escola já possui um laboratório de informática com 10 computadores conectados na internet.
A pesquisa e o desenvolvimento da Metodologia de Ensino com Animação teve os seguintes procedimentos metodológicos: 

a) Levantamento da prática de um professor com o uso de tecnologias em sala de aula. 

Nesta etapa fizemos um levantamento inicial dos recursos tecnológicos disponíveis na escola definida e quais os que são utilizados pelo professor da pesquisa, além de suas expectativas em relação ao uso da metodologia de animação para a aprendizagem de seus alunos. 

Utilizamos como instrumento para coleta de dados a entrevista semi-estruturada pois esta “se desenrola a partir de um esquema básico, porém não aplicado rigidamente, permitindo que o entrevistador faça as necessárias adaptações” (LÜDKE; ANDRE, 1986, p.34).

Entrevistamos, assim, o professor, para levantar que recursos tecnológicos ele usa, porque usa e como utiliza esses recursos em suas aulas. Esta etapa contribuiu para compreendermos a concepção de uso das tecnologias para educação do professor e, assim, compreender sua aceitação (ou não) à metodologia criada. 

b) Desenvolvimento da Metodologia de Ensino com Animação 

Nesta etapa realizamos um levantamento com os alunos procurando conhecer quais suas impressões sobre o uso de animações para a sua aprendizagem. Realizamos, mais uma vez, uma entrevista semi-estruturada com alunos da turma. 

Em seguida produzimos uma oficina de criação de animações com objetivos e conteúdos educativos, verificando, através de perguntas e observações, durante a oficina, que habilidades os alunos mobilizam e quais os seus níveis de aceitação em relação à metodologia. Para isso, criamos protocolos de observação e acompanhamento dos alunos.

A oficina teve o seguinte roteiro:

· Levantamento dos recursos disponíveis na escola e das técnicas a serem utilizadas;
· Orientações sobre as técnicas a serem utilizadas para alunos e professores;
· Divisão dos alunos, em grupo, e acompanhamento de monitores para elaboração das animações;

· Definição dos temas das animações, em sala de aula, de acordo com o conteúdo estudado;

· Construção das animações, pelos alunos, com supervisão dos monitores;

· Apresentação das animações, em sala, com o objetivo de discutir o conteúdo da disciplina,

· Discussão sobre as animações, sob a orientação do professor, comentando o conteúdo demonstrado, ampliando, tirando dúvidas, elucidando algum conteúdo que tenha faltado na apresentação dos alunos.

Durante todo esse processo, alunos e professores foram acompanhados por bolsistas e pesquisadores do projeto, que deram o suporte técnico e pedagógico necessários para a implementação da metodologia. 

6. Resultados e Discussão
Inicialmente, como previsto em nossa metodologia, fizemos o levantamento da estrutura da escola, do planejamento escolar e do plano de aula da professora para o planejamento da integração da animação com o cronograma escolar e conteúdo da disciplina 

Com objetivo de realizar o levantamento dos recursos tecnológicos disponíveis na escola, sua utilização nas práticas pedagógicas, o grau de familiaridade e interesse do professor com o uso das técnicas de animação e a sua visão sobre a contribuição do uso da animação no processo de ensino e aprendizagem, entrevistamos a professora de língua portuguesa, da escola participante da pesquisa. A escola e a professora já haviam se disponibilizado a participar do nosso projeto de extensão, “educando com animação”, e a entrevista nos ajudaria a visualizar os recursos que teríamos disponíveis para o desenvolvimento do projeto e a estruturar a metodologia e o plano de atividades de nossa pesquisa. Organizamos uma entrevista semi-estruturada dividindo-a em dois momentos.
No primeiro momento, relacionado aos recursos tecnológicos da escola e ao uso dessas tecnologias em sala de aula, questionamos à professora sobre os recursos disponíveis na escola e os recursos que eram  utilizados por elas em suas aulas. Além disso, questionamos sobre a contribuição que cada recurso proporcionava para sua aula. A professora respondeu que a escola dispõe de um laboratório de informática recém instalado, com 10 computadores e internet. Entretanto, a professora admite que os professores ainda não utilizam o laboratório para suas aulas. Os motivos estão relacionados a falta de capacitação dos mesmos, tanto em relação ao domínio da tecnologia como também de metodologias adequadas pedagogicamente. Além disso, as turmas geralmente são muito grandes (cerca de 45 alunos por turma) e não cabem no laboratório. Desta feita, ainda verificamos que a professora não utiliza nenhum recurso em suas aulas e não consegue ver que contribuição, portanto, elas poderiam trazer para a aprendizagem de seus alunos. 

A necessidade de formação para o uso das tecnologias de forma pedagogicamente eficiente é um aspecto bastante discutido. Kenski (2003) afirma que mesmo possuindo as habilidades técnicas para manusear os recursos tecnológicos, os professores precisam e sentem a necessidade de uma formação pedagógica. Caso isso não ocorra, o professor tende a usar as tecnologias em sala de aula de forma instrucionista. Em relação a grande quantidade de alunos por turma, é importante que a escola reveja não apenas a organização do currículo escolar, mas também os aspectos físicos e estruturais da escola. Contudo, essa reforma não pode ter a tecnologia como foco, mas a inovação precisa ser pedagógica, além da inovação tecnológica (PADILHA, 2006). 

O segundo momento da entrevista foi relacionado à animação e a sua utilização do processo de ensino e aprendizagem, procurando identificar as possíveis contribuições que ela poderia trazer para o projeto pedagógico dos professores. Apresentamos algumas animações desenvolvidas pelos alunos da UFPE e questionamos à professora sobre suas impressões sobre as animações e suas expectativas em relação à essas animações para suas aulas e para a aprendizagem dos seus alunos. 

Ao assistir as animações com conteúdos pedagógicos a professora ficou muito entusiasmada e considerou que a utilização das mesmas aliadas à literatura de cordel (recurso já utilizado pela professora) poderia estimular nos alunos a melhoria da compreensão e valorização da cultura popular. Para a professora o cordel, da forma que vem utilizada em sala de aula, está muito próximo do cotidiano deles, não trazendo curiosidade e novidade aos alunos e isso influência o processo de valorização da sua utilização nas atividades de sala. Observamos, portanto, que a professora já busca inovar sua metodologia de ensino trazendo a cultura popular para a sala de aula. 

Nesse sentido, a professora reforçou a afirmação da necessidade de ligação da ‘modernidade com a preservação da cultura’ e que utilizar “uma linguagem mais jovem, mais moderna” iria ajudar muito na aproximação, compreensão e interesse dos alunos. 

Observamos aqui que a professora reconhece a necessidade de atualizar sua prática e aproximar não somente em relação às necessidades, mas também aos interesses dos alunos, flexibilizando nosso planejamento com criatividade e organização. Segundo Moran (2000)

Com a flexibilidade procuramos adaptar-nos às diferenças individuais, respeitar os diversos ritmos de aprendizagem, integrar as diferenças locais e os contextos culturais. Com a organização, buscamos gerenciar as divergências, os tempos, os conteúdos, os custos, estabelecemos os parâmetros fundamentais (p. 29).
A professora ainda afirmou que gostaria de aprender a fazer animação porque é novo e gosta de desafios. Além disso, a professora acredita que o processo de animação poderia trazer muitos benefícios aos alunos, primeiramente por ‘ele (o aluno) construir o conhecimento’, por ‘ele se sentir parte disso’, por não ser uma ‘coisa pronta, que eu cheque e diga que já tá tudo ali’ e que por ser assim ‘eles aprendem e não esquecem nunca mais’. Aqui a professora reconheceu o valor da aprendizagem significativa, ou seja, a condição de se obter conteúdos de sentido para o aluno e que façam parte de seu cotidiano. 

Em nossa metodologia previmos um momento para formação da professora quanto às técnicas de animação e proposta metodológica de utilização da animação em sala de aula e acompanhamento das atividades da mesma com os alunos em sala. 

As atividades com a professora e alunos seguiram o seguinte planejamento: a professora teve, num primeiro encontro, uma oficina de capacitação de técnicas de animação na UFPE e depois essa mesma oficina era aplicada pela própria professora na escola com a supervisão dos professores e alunos da UFPE envolvidos no projeto. Para realização do mesmo fizemos, juntamente com a professora, uma análise do seu plano de aula para definição do conteúdo que poderia interagir com a metodologia de animação. 

Em seguida iniciamos o desenvolvimento de um objeto de aprendizagem com as técnicas de animação tradicional (flip book), animação stop motion (pixilation) e animação stop motion – desenho em quadro negro. Também utilizamos a técnica de animação stop motion, com massinha de modelar, animação de recortes e animação com sombras.
Nas atividades com os alunos realizamos, juntamente com a professora, que já estava preparada para orientar seus alunos, a Oficina da estruturação de animação. Introduzimos o tema, orientamos para a definição do roteiro. Os grupos foram divididos e cada um desenvolveu uma técnica de animação para criar as suas histórias a partir de um dos livros de literatura de cordel utilizados pela professora na disciplina. No quadro abaixo descrevemos como ocorreram as atividades com os alunos. 
Quadro 01: Encontros com os  alunos

	Encontro
	Atividade

	1º encontro
	Oficina para introduzir os conceitos da animação e uma atividade prática para criação de histórias próprias e construção de uma animação com a técnica tradicional utilizando o flipbook.

	2º encontro
	Oficina para introduzir os conceitos das técnicas de animação stop motion e desenvolvimento de animações de massinha a partir da melhor história desenvolvida na oficina anterior.

	3º encontro
	Oficina para desenvolvimento de animação stop motion com desenho no quadro negro, utilizando a história de uma fábula utilizada na disciplina pela professora.

	4º encontro
	Oficina para desenvolvimento de animação stop motion com recortes a partir de um cordel da cultura popular local utilizada pela professora.

	5º encontro
	Oficina para desenvolvimento de animação stop motion com sombras a partir da história de lampião e Maria bonita. 


O conteúdo foi a Literatura de Cordel, dentro da disciplina de Português, no ensino médio da escola Duque de Caxias – Caruaru-PE. As oficinas contaram com a participação de 45 alunos com idade de 13 a 15 anos, desses 03 possuíam necessidades especiais auditivas e se comunicavam pela Lingua Brasileira de Sinais (LIBRAS). 
7. Conclusões
Observamos que a escola e os professores estão desejosos de mudança. E a mudança não está apenas relacionada a aspectos físicos e tecnológicos, mas uma transformação de sentidos e de propostas metodológicas. A inserção da tecnologia nas salas de aula são, ao mesmo tempo, objetos de medo e de busca de superação por parte dos professores. Nesse sentido, a proposta de uma metodologia de ensino com o uso de animações para mediar a aprendizagem pode ser encarada, pelos professores como uma oportunidade de adentrar no cotidiano dos alunos, possibilitando uma aprendizagem mais significativa. 

 O uso da animação despertou o interesse dos adolescentes, não apenas da turma onde foi aplicado o projeto, mas das demais turmas do colégio. Vários declararam estarem motivados a seguir a carreira de “design” depois da aplicação do projeto, outros solicitaram a criação de disciplinas de animação na escola e outros alunos ainda questionaram se o projeto não seria ampliado para toda a escola no semestre seguinte. 

 A partir dos dados coletados durante a execução do projeto, acreditamos que essa motivação e de novas tecnologias de informação contribuirão com o processo de ensino e aprendizagem e que a animação possibilitará dispor aos alunos e professores de novas ferramentas de elaboração de material educacional. 

 Com isso, esse projeto pretendeu contribuir para uma proposta educativa mais adequada à realidade das crianças e jovens contemporâneos, visto que a mídia é uma linguagem necessária de se dominar, já que é a linguagem preponderante da sociedade atual. Afinal, é necessário ler e entender o mundo a partir de suas linguagens. 
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