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Este Guia foi produzido a partir de uma
pesquisa de Mestrado em Formacao
Cientifica, Educacional e Tecnologica
(PPGFCET) da Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana (UTFPR).

0 material foi pensado e produzido para
servir de apoio aos professores de Ciéncias,
que desejam utilizar a producao de
animacoes para auxiliar no processo de
ensino e aprendizagem em sala de aula.

Os detalhes da metodologia de pesquisa que
embasaram o produto, estao disponiveis na
dissertacao de mestrado.

O Guia pretende apresentar informacoes
sobre a producao colaborativa em sala de
aula, além de informagoes técnicas e dicas
para um melhor aproveitamento deste
recurso com os seus alunos.



QUAIS AS VANTAGENS DA
\BORATIVA EI

Primeiramente, é importante ressaltar que, apesar
das potencialidades dos trabalhos em grupo, esse
tipo de atividade nao pode ser encarada como uma
solucao magica para o ensino de Ciéncias.

“;

E preciso entender que, dispor
alunos em grupos na sala de aula
nao é o suficiente para que ocorra
um ganho de aprendizagem
(COHEN & LOTAN, 2017).

Portanto, é essencial que o professor planeje
atividades com objetivos bem claros e que atraiam
o interesse dos estudantes, além de utilizar
critérios para a formacao das equipes.

Na sequéncia, estao listados alguns pontos
importantes para se considerar na producao
colaborativa de animacoes, com base nos
resultados do trabalho e na definicao de
colaboracao (TORRES & IRALA, 2014; ONRUBIA,
COLOMINA & ENGEL, 2010; PANITZ, 1996).



ESTABELECER CRITERIOS PARA A FORMACAO DAS EQUIPES -
PODE-SE UTILIZAR O CRITERIO DE NIVEL ACADEMICO, PARA
POSSIBILITAR UMA ATIVIDADE MAIS EQUANIME.

PERMITIR QUE OS ALUNOS NEGOCIEM ENTRE SI PARA
ATINGIR O OBJETIVO PROPOSTO.

A CONSTRUCAO DO CONHECIMENTO E CONJUNTA, COM
OBJETIVOS E RESPONSABILIDADES COMPARTILHADOS.

PROFESSOR DEVE PERMITIR QUE OS ALUNOS RESOLVAM AS
SUAS TAREFAS E QUE ELES MESMO POSSAM AVALIAR SE 0S5
OBJETIVOS FORAM ALCANCADOS.

MESMO NAS ATIVIDADES COLABORATIVAS, OS CONTEUDOS
DO CURRICULO NAO DEVEM SER DEIXADOS DE LADO,
PORTANTO, CABE_AO PROFESSOR FICAR ATENTO SE 08
ALUNOS NAO ESTAO DESVIANDO O FOCO E DANDO ATENCAO
APENAS A0S ASPECTOS TECNICOS DA ANIMACAO.




TRIANGULO INTERATIVO

As atividades desenvolvidas no trabalho, foram planejadas e elaboradas, de
acordo com a tipologia do Triangulo Interativo (COLL, MAURI & ONRUBIA, 2010).

As Tecnologias de Informacao e Comunicagao (TDIC) sao
parte fundamental dessas atividades e se configuram como
instrumentos mediadores da  atividade conjunta

desenvolvida por professores e alunos durante a realizacao
das tarefas ou atividades de ensino e aprendizagem. @

atividade
conjunta

0 Triangulo Interativo, representa uma inter-relagcao necessaria
entre o educador, educando e conteiido, onde as relacoes se
estabelecem para que tanto o aluno como o professor sejam
construtores do conhecimento, trazendo sentido educativo para
quem aprende e para quem ensina (SILVA & RAMOS, 2011).




TRIANGULO INTERATIVO

Contelidos

' Atividades de ensino
.. e aprendizagem em
. ambientes virtuais .-

Atividade Atividade de
educacional do aprendizagem
professor <4———p dos alunos
apresentada e mediada
mediada pelas TIC pelas TIC

Nesta triade interativa, as tecnologias digitais
podem auxiliar na superacao de uma concepc¢ao
de conhecimento e aprendizagem basicamente
individual para uma concepc¢ao construtivista e
sociocultural, entendendo a aprendizagem
como resultado de uma relacao interativa
(COLL, MAURI E ONRUBIA, 2011).



Um bom recurso para ser utilizado em sala de aula,
é o stop motion, pois pode ser empregado em
animacoes simples e de baixo custo, para diversos
fins, inclusive didaticos. Além disso, o uso desse
recurso tem o efeito de tornar o processo de

aprendizado de ciéncias esteticamente agradavel e
visualmente rico (OLIVEIRA, 2019).”

Stop motion, consiste em fotografar
objetos em posicoes fixas e criar, através
da sucessao de imagens, uma ilusao de
movimento (MAGALHAES, 2015)

0 QUE E STOP MOTION?



PTXILATION

A animacao em sfop motion, pode ser utilizada
também para a filmagem de elementos vivos, onde os
atores tém a possibilidade de representar movimentos
que nao fariam naturalmente, sendo designado com o
termo pixilation (MAGALHAES, 2015). ’ ’

Um aspecto muito importante neste método de filmagem, é a
quantidade de FPS - frames per second (em portugués, QPS -
quadros por segundo) que serao utilizados na animacao.



PREPARANDO 05 MATERTAIS

Antes de iniciar a captacao de imagens, é importante verificar
alguns aspectos técnicos, que podem influenciar na qualidade da
animacao produzida:

Estabilidade do smartphone ou da camera fotografica.

- E importante nao movimentar a camera durante as capturas. ere N
* Depois de posicionar o equipamento e enquadrar a cena, Para a establlldad? ) da camera,

manipula-lo apenas para efetuar a captura das imagens. costuma-se usar um tripé, mas na falta
deste equipamento nas escolas, pode-
se utilizar livros e cadernos como

suporte para o smartphone.

E possivel também solicitar aos proprios alunos
construam uma base de apoio confeccionada com
materiais alternativos (papelao, canos de PVC).



Aqui vocé encontra dois modelos
bem simples de suporte para celular

Aqui vocé pode acessar um video
com as orientacoes basicas para
preparar uma animacgao

PREPARANDO OO MATERIALS

lluminacgao dos cenarios.

*  Afalta de uma iluminagao adequada, pode resultar em um excesso de
sombras nos objetos que estao em cena.

* Neste caso, é interessante utilizar uma luminaria portatil para
controlar a iluminagao do cenario, procurando o melhor angulo para
as capturas.



Antes de iniciar a edigao, é necessario um aplicativo para este propasito.

Existe uma variedade de aplicativos gratuitos disponiveis nas lojas Google Play Store e App Store
para a producao de animacoes em smartphones, sendo alguns especificos para animagoes em
stop motion.

Pensando em uma forma de proporcionar aos alunos uma ferramenta de manipulagcao simples e
interface intuitiva, sugere-se a utilizagao do app Stop Motion Studio (disponivel para o sistema
operacional Android e i0S) e desenvolvido por © Cateater, LLC (Figura 3)

Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.cateater.stopmotionstudio&hl=pt_BR



l2 ETAPA 22 ETAPA

Fazer o download do app na loja de

aplicativos do seu smartphone. Iniciando a produgéo Ap()s avancara telainicial, o
Na figura abaixo, esta presente a tela aplicativo ja disponibiliza os recursos
S Woflon Siidic inicial de navegagao e o recurso para necessarios para iniciar a Produgao
i [ iniciar a criacao da animacao. e edicao das animacoes.
= Clicar no icone Novo Filme
bbb A i
e | L " ((((ccc«c
W W™ w W 0 = it o e
Contato do desenvolvedor A
@ Site
B e Recursos basicos do app Stop Motion Studio
@ Endereco c . . Fonte: Dados da pesquisa (2019
" P02983 25 Thurmond Way Buffton, SC 29910 Tela inicial Stop Motion Studio pesq ( )
O polticade rivacidade Fonte: Dados da pesquisa (2019)
App Stop Motion Studio

Fonte: Google Play Store (2019)




Ajuste de QPS/FPS.
Abaixo estao representados aspectos
referentes a configuracao de fps/gpsda
animacao.

Bloquelo de exposi¢ao
0 bloqueio de exposi¢ao da camera do
smartphone, evita a correcao de foco nas
imagens durante a transicao dos frames,
evitando que este ajuste automatico
prejudique a naturalidade dos movimentos.

Clicar no icone *

Clicar no icone

i
! |
E

) _;W/mm?
=TT

Ajustar para 10 QPS no icone Q

Finalizar clicando em OK

Captura de Imagens
Apos completar todas as etapas, a
camera do seu smartphoneficara
aberta e vocé ja pode iniciar a captura
de imagens.
Pararealizar a captura de imagem,
clicarnoicone ©

Apos finalizar as capturas de imagens, é
possivel incluir em sua animacao efeitos
sonoros e audios gravados com o
microfone do celular




(OMO EDITAR A ANIMACAO NO COMPUTADOR?

Uma possibilidade de uso simples e eficiente, é o software Shotcut.
0 Shotcut € um aplicativo de edi¢ao de videos multiplataforma gratuito e de codigo aberto.

Disponivel em: https://shotcut.org/
Atencao
0 software Shotcut é utilizada apenas para editar as

animacoes, ou seja, vocé precisa realizar a captura de todas
as imagens antes de inicar.

I shotcut I Shotcut

Shotcut is a free, open source, cross-platform rideo editor.

Click to Download

WM Get it from
W Microsoft

Primeiramente faca o download do software no site: Efetuar o download, de acordo com o sistema operacional
https://shotcut.org/ do computador




22 ETAPA

N2
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Upload das fotos

NS

Nomeie as fotos no
computador na sequéncia
que devem aparecer na
animacao. Por exemplo:
01, 02, 03...

U Para utilizar este programa, é importante que as
fotos tiradas com a camera ou smariphone,
estejam salvas em uma pasta no seu computador.

U Neste software, é possivel inserir todas as fotos de
uma lnica vez.

U Clicar em ABRIR ARQUIVO e procurar a pasta onde
as fotos foram salvas.

Ul Selecionar todas as fotos e clicar em ABRIR.
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Configuracao de FPS/QPS

Ul Apés inserir as imagens, clicar em PROPRIEDADES
e selecionar a SEQUENCIA DE IMAGENS.

U Para finalizar, determinar a velocidade da
animacao (10 a 12 QPS).

O E possivel ver uma prévia do video, clicando no
icone p




ROTEIRO

A utilizacao de um roteiro
para a animacao, auxilia
os alunos a prepararem
de antemao os aspectos
técnicos da animacao.
Sugere-se a construcao
do roteiro seja feita de
maneira colaborativa.

ROTEIRO DE ANIMACAO

Professor | Gustavo Mayer Pinto

. NOME DO PROJETO

e Sejam criativos ao nomear seus projetos.

. FISICA NO COTIDIANO

e Elaborar um resumo sobre a situagao do cotidiano que pretendem

animar e quais os conceitos cientificos a equipe pretende abordar.

. OBJETOS EM CENA

* Listar os materiais que utilizarao na animagao.

* Nesta etapa a equipe definird qual integrante sera responsavel por
cada material utilizado em cena.

¢ E importante definir se utilizara smartphone ou camera fotografica
para registrar as cenas.

* Se for smartphone, listar o aplicativo que utilizara.

. ENREDO

* Nesta etapa voces deverao descrever detalhadamente o que acontece
na histéria que querem contar.

* Lembrar de utilizar TODOS os objetos listados na etapa 3 (OBJETOS
EM CENA).

* Nesta etapa € importante planejar a quantidade de FPS/QPS (Frames

per second/quadros por segundo) que havera na animagao.

. SONOPLASTIA

e Vamos precisar de efeitos sonoros na nossa animacao?

e Quais efeitos sonoros utilizarei em minha animacgao?

Aquivocé
encontra este
modelo de roteiro
para download

ESCANEIE-ME




(0MO PRODUZIR
ANIMACQES (OM Abaixo, vocé encontra um modelo de sequéncia
0S ALUNOS? didatica, para utilizar no planejamento das

atividades.

- Levantamento de conhecimentos Nesta aula, solicitar que os alunos anotem em seus cadernos, de forma individual, em quais situagoes do cotidiano eles reconhecem os

prévios dos estudantes. conceitos cientificos estudados em sala.
- Relacionar conceitos aprendidos Neste momento, o professor pode trazer alguns exemplos, para auxiliar os alunos nessa reflexao (tempo previsto - 20 minutos de aula).
em sala com o cotidiano dos Depois de realizarem as anotacoes, o professor pode utilizar uma apresentacao de slides para mostrar aos alunos os principais

estudantes. fundamentos de uma animagao em stop motion. Mostrar aos alunos alguns trechos de animagao que utilizam essa técnica de filmagem
- Apresentagdo do stop motion e (tempo previsto - 25 minutos de aula).
pixilation.

Ao organizar os alunos em equipes, ficar atento aos critérios para a formacao dos grupos. Um dos critérios utilizado nessa pesquisa, foi o

LI DCEBETILES nivel académico dos estudantes. Realizar uma classificagcao prévia e fazer ajustes nas esquipes, para manter um certo nivel de

- Troca de informacao entre os heterogeneidade.

LA LIEI LG TG Apés formadas as equipes, ja é possivel solicitar que os alunos comecem as discussoes sobre as anotacdes da aula passada. (tempo

de uma situaao para animar). previsto - 25 minutos de aula).

- Apresentar alguns simuladores . . - . ~ TR = . e
Projetar para os alunos algumas simulacées ou animacoes, para auxilia-los na producao do roteiro. Neste momento os alunos ja podem

do projeto PhET.

comecar a anotar algumas ideias para a animacao (tempo previsto - 20 minutos de aula).



- Producao do roteiro da

animacao.

- Producao da animacao.

- Edicao das animacoes.

- Apresentacao das animacoes

para toda a turma.

0 roteiro da animacao, pode ser produzido a partir do modelo apresentado neste texto (Apéndice A).

E importante o professor auxiliar os alunos nesta etapa, para que os conceitos cientificos sejam abordados na animacgao e também para
corrigir eventuais erros conceituais.

Nesta pesquisa, os alunos trabalharam com conceitos de Fisica, mas tiveram um grau de liberdade na escolha dos conceitos.

Fica a critério do professor delimitar os temas que serao trabalhados (tempo previsto - 45 minutos de aula).

Antes de iniciar a producao, fazer um levantamento nas equipes, das animagoes que serao editadas em celular ou smartphone. E
importante fazer essa verificagao antes de iniciar as etapas de producao e edicao, para disponibilizar os equipamentos aos alunos.

Nesta pesquisa, toda a etapa de producao e edi¢ao foi realizada em um laboratério de informatica.

Como o roteiro prevé uma lista de materiais que serao utilizados, nesta aula os alunos ja comegam a preparar o cenario e os equipamentos
que serao utilizados. Se as animagoes forem produzidas no smartphone, solicitar que os alunos instalem o aplicativo antes da aula.

Para turmas com mais de 30 alunos, sugere-se que a producao ocorra em duas aulas e a edicao em uma aula (tempo previsto - 45 minutos

por aula).

Nesta aula, é importante que todos os alunos apresentem a sua animagao, pois é possivel fazer uma avaliagao do produto final e também
verificar se houve uma melhor apropriacao dos conteiidos cientificos pelos estudantes em sala de aula através da produgao colaborativa de

animacoes (tempo previsto - 45 minutos por aula).



4

ULTIMAS CONSIDER

Se vocé quiser inserir milsicas ou efeitos sonoros na sua animacao e fazer o upload do
arquivo no You Tube, é preciso verificar se o audio possui restricao de uso.

Se a obra for protegida por direitos autorais, vocé sera alertado e podera ter seu video
retirado da plataforma.

\\\&\V///I, Para nao correr esse risco, vocé pode utilizar o

< Audio library do You Tube, uma biblioteca de
"///m\\ musicas e efeitos sonoros da propria plataforma.

AUDIO LIBRARY

Link: https://www.youtube.com/audiolibrary/ music?nv=1

As animacdes em sfop motion ou pixilation, sao apresentadas nesse guia como uma forma
de representar fendomenos fisicos para os alunos, diferente da representacao estatica
presente nos livros didaticos.

Esperamos que este guia possa satisfazer os seus anseios e que esta estratégia didatico-
metodoldgica possa promover um maior engajamento dos alunos em sala de aula.

40000000000 0080©800©80

IMAGENS
PIXABAY - HTTPS://PIXABAY.COM/PT/
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