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Resumo

Este artigo teve como objeto de investigacdo o filme e a animacdo computadorizada. Trata—se de recursos
tecnolégicos educacionais importantes para a realizacdo de atividade educacional significativa e podem ser classificados
camno objetos de aprendizagem. Discutimos a definicdo e determinados aspectos da producdo e utilizacdo didatico—
pedagdgica desses recursos para O processo ensino—aprendizagem. Apresentamos uma animacaéo elaborada com o
Flash e caracterizacdo da sua utilizacdo como recurso no contexto educacional.
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Abstract

This article had the movie and the canputerized animation as an investigation doject. It is about important
technological educational resources for the meaningful educational activity and can be classified as learning objects.
We delate the definition and specific aspects of the didacticism and pedagogical production and utilization of these
resources for the learning-learning process. We presented an elaborated animation with the Flash and characteriza-
tion of its utilization as resource at the educational context.
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1. INTRODUGAO discipl inar e agrupa mial tiplos tipos de dados caro: “[... ]

imagens, textos, audios, videos, exercicios, e tudo o que
pode auxiliar o processo de aprendizagem. Pode ser
utilizado — tanto no anbiente de aula, quanto na Educacdo
a Distancia”.

O uso de recursos tecnoldgicos no contexto
educacional e as metodologias adequadas e eficientes
geralmente,
atitudes de formagdo continuada ao longo do periodo de

de utilizacdo exigem dos professores,

As atividades dos educadores no contexto da
educacao formal, tanto na modalidade presencial quanto

atuacao profissional. Entre esses recursos merecem
destaque os objetos de aprendizagem (CR) .
na Educagdo a Distancia (EaD), tém como propdsito fun-—

O que € um Cbjeto de Aprendizagem? Qualquer damental o processo de formagao cognitiva do aluno com

objeto utilizado para o contexto educacional pode ser
considerado um OA. Machado e Silva (2005) consideram
que um objeto de aprendizagem é aquele cuja funcéo é
a de ser utilizado camo recurso didatico interativo, que
envolve um segmento especifico de uma unidade

a construcao do conhecimento. Para Ausubel, Novak e
Hanesian (1980) é fundamental que a construgao humana
cde significados a respeito do conhecimento seja elaborada
com base em estratégias de ensino que preconizem a
gprendizagem por meio de experiéncias significativas.

A
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Mucelin, Cardoso e Silva (2010) enfatizam que o
processo ensino-aprendizagem se apresenta muitas vezes
e forma dindmica e complexa e que “[...] as tecnologias
e/ou recursos educacicnais como videos e animagdes
computadorizadas sdo instrumentos complementares,
motivacionais, colaboradores e facilitadores desse

rooesso [...]7.

Neste artigo tivemos cano dojetivo discutir o filme
e a animacao com recurso tecnoldgico e como objeto de
aprendizagem no contexto educacional. Apresentamos
consideragdes tedricas acerca do filme e da animacdo,
suas produgdes e utilizagdes como recurso educacional

significativo .

2. O FILME COMO OBJETO DE APRENDIZAGEM

O que é un filme ou video? Segundo Ferreira
(1999) tratasede “[...
de cenas, em movimento ou nao”. Mucel in, Cardoso e
Silva (2010) destacam a manifestacao multilingliistica que
o video potencializa e enfatizam, com base em conceitos

] uma seqiiéncia de imagens e/ou

da Semidtica Perceana, que nele hd uma “[...] inter-—
relacdo entre sinais, cddigos que engendram significagdes,
fundamentalmente audiovisuais, que potencializa entre
outras colsas retratar os valores, costures e hibitos
altrais das comunidades humanas”. Esses autores
destacam ainda que video apresenta a capacidade de
revelar recortes da realidade, de paisagem visiveis, das
colsas que sao vivenciadas e guardadas ou congeladas
por momentos de gravagao e que permitem distintas e
miltiplas interpretagdes por meio dos sentidos/percepgio.
“Esse recurso caracteriza o olhar,revelar ao espectador
determinadas situagdes, pessoas, cendrios, cores, e
nogldes espaciais tri-dimensicnais” ( Ikid. 2010).

A utilizagdo do recurso tecnoldgico filme ou video
no contexto de sala de aula pode favaecer, dquando
adequadamente utilizado, o processo ensino-
aprendizagem, uma vez que ele é constituido de uma
linguagem audiovisual que possibilita ao espectador
engendrar significagbes. Para Moran (2003) nesse
contexto ocorrem formas e usos tanto adequados quanto
inadequados. Relaciona as potencialidades do video camo
objeto de aprendizagem que pode ser utilizado em
diferentes situagdes: video camo sensibilizacdo; video
como ilustracdo; video como simulacdo; video como
contetdo de ensino; video como producdo; video como
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intervencao; video camo expressao; video cavo avaliacio;
video espelho; e o video como integracdo/suporte.

O filme é um dos principais recursos tecnoldgicos
a serem utilizados no processo ensino-aprendizagem.
Mucelin, Cardoso e Silva (2010) consideram que a
utilizacdo desse recurso pode contribuir significativamente
para a educagdo, uma vez que além de ser um fator de
estimulo aos estudos de determinados contetdos
rogravéticos “[... ] pode instigar tanto o educador quanto
0 educando a substituir a memorizacao pela pesquisa da
informagcdo e ter como consequéncias mudangas e
melhorias de aprendizagem”.

3. A ANIMACAO COMO OBJETO DE APRENDIZAGEM

A palavra animagdo deriva do verto latino animare
que significa dar vida a alguma coisa. A animacao
potencializa no contexto canputacional, de certa maneira,
simular o movimento ou “dar vida” a sistemas, esquemas,
representagdes entre outros, que podem ser abstraidos
de uma mente ou representar determinados contextos
do mundo real.

Como qualquer pessoa minimamente
consciente das longas e carplexas relagdes
de causa e efeito que envolvem Os Processos
histéricos deve presumir, a animagéo nao
surgiu por acaso. Ao contrario, caregou a
ser concebida desde que o ser humano
passou a se expressar através de simbolos.
Dentre as pinturas rucestres da Pré-Histéria
é possivel identificar aquelas que ja
manifestavam a inten¢dao humana de
representar o movimento através do
desenho, como comprovam pinturas de
bisdes, mamites e renas commais de quatro
pernas, ilustradas em cavernas espanholas
e francesas hd mais de 30 mil anos
(GOMBRICH, 1999).

Os Objetos de Aprendizagem (CA) podem ser
considerados como aqueles que dao suporte ao ensino.
As animagdes desenvolvidas para serem utilizadas como
OA sdo compreendidas como recursos reutilizdveis com
finalidade didatico/pedagégico e podem representar
determinados fendmenos ou contextos da realidade
vinculados aos contetdos prograndticos explorados pelos
professores na escola.

Universidade Tecnolégica Federal do Paand
Cémpus Medianeira

© Tecnologia

Inovacao

Revista Eletrénica Clentifica Tnovagao e Tecnologia

Volume 01 — Numero 05 — 2012 Pagina
ISSN 2175-1846 36




As animagdes podem representar algo da mente
ou do mundo real, sem requerer ou a necessidade de se
construir determinados elementos reais para serem
produzidas. Para desenvolver uva animagdo é necessario
projetar uma abstragdo de algo e, essa abstracao
logicamente, precisa representar semelhangas comuns
e similares ao dbjeto original e/ou fendmeno a ser
representado.

3.1 Desenvolvimento de OAs com O Adobe Flash

Existem softwares que permitem que sejam criadas
animagdes que possibilitam até mesmo a interacgdo pelo
usuario. Uma dessas ferramentas é o Adobe Flash que
trata da fusdo de ferramentas de design e
desenvolvimento usadas para produzir de tudo. Nele ha
um conjunto de ferramentas de desenho com miltiplos
recursos e ura linguagem de st corientada a dojetos.
Através do Adobe Flash, o desenvolvimento de Objetos
de Borendizagens ((As) é facilitado em diversos aspectos,
como a disponibilidade de efeitos de transicéo e
transformagao que podem ser aplicados de forma simples
em determinados elerentos, que possibilita a construcao
de animagdes de maneira pratica.

E possivel criar animagdes dindmicas
Ui lizando a 1 inguagem do Flash. Trata-se do
ActionSairt .Segundo Leal (2011) “Animagao
dinfmica consiste em utilizar o ActionScript
para animar objetos de interface de forma
interativa e como o préprio nome diz,
dinfmica”.

Desenvolver e disponibilizar os OAs
criados com o Flash é uma tarefa que exige
no minimo um conhecimento bdsico da
plataforma e a linguagem de programagao
ActionSaript . Entretanto, o Flash possibilita qe
sejam realizados visualmente diversos
comandos que podem ser acionados pela
linguagem ActionScript. Esses comandos
permitem que sejam desenvolvidas animagdes
simples sem exigir conhecimentos mais
aprofundados dessa linguagem.

Para que determinadas aplicagdes desenvolvidas
em Flash possam ser executadas é necessdrio que O
plugin Flash Player esteja instalado no computador do
usudrio.
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3.2 Animagdo de Roldanas como Objeto de Aprendizagem

Utilizando o Adobe Flash foi desenvolvida uma
animacao denominada “Roldana, talha exponencial e a
inducdo da lei de uma fungao”. Essa animagdo apresenta
o funcicnamento de um sistema de roldanas, os conceitos
de fungdes que podam ser relacionados, a inducdo e a lei
da fungdo da forga resultante no funcionamento de um
sistema de roldanas. O sistema em questdo também é
conhecido como talha exponencial.

A interface € composta de diversas animagdes e
passagens que apresentam conhecimentos relacionados
ao funcionamento de um sistema de roldanas méveis
utilizadas para elevar um objeto de massa M. Na
animacao desenvolvida, sao explorados conceitos e
aplicagles de matardtica e fisica caowo as principais dreas
do conhecimento. No primeiro Frame da animagao,
inicialmente é animada apenas uma roldana e nele, sao
apresentados os elementos envolvidos no fendmeno de
elevacao do dojeto — Figura 1.

O usuario poderd mudar para outro Frame com as
opgdes ativas de “avancar” e “rd tar”. Também poderad
optar para mudar para o primeiro ou Gltimo frame, além

£ Adobe Flash Player 10

Arquiva  Exibir  Controlar  Ajuda

(_1nicio )(_ Fim _)(_A\lan;ar)( voltar_}

Forca Peso

Figura 1 - Animagao de uma roldana

de repetir a animagdo do Frame no qual estd operando
ou visualizando.
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A animacao das Roldanas elaborada com as opgdes
de navegacao que permite avangar,rexroceder, ara,
continuar, avangar para o fim e vdtar para o inicio,
potencializa o cardter pedagdgico da animagdo como 20,
ura vez que o professor poderd utilizar tais opgles para
organizar sua apresentacao ou na mediacdo cognitiva
dos temas a serem explorados.

A animagdo apresenta na ordem apenas uma
roldana animada e a seguir, um sistema de roldanas
méveis em funcionamento com duas, trés e quatro
roldanas. Na figura 2, o sistema de roldanas mdveis com
quatro roldanas. Outro fator pedagdgico importante é que
na medida em que os frames sao goresentados, € possivel
a insercao de argumentagdes e ou conceitos explicativos,

tal como apresentado na Figura 2.

# Adobe Flash Player 10
Arquivo  Exibir  Controlar  Ajuda

( Inicio ](_ Fim _‘)(Aualy;nﬁ)_(. Voltar )

elavar. evar o.n:-hleté é dimdlda pr,la r'r:etade”'

Esse procedimento permite perceber
que existe uma relagio entre a forga
resultante e o nimero de roldanas
moveis do sistema.

Repetir Animacéo

Figura 2 - Talha exponencial com quatro roldanas

O usuério poderad observar na animacio o fato de
que quando o numero de roldanas mdveis aumenta no
sistema a forga resultante necessaria para elevar o dojeto
diminui. O professor poce utilizar a aninacéo para induzir
a lei da fungdo que representa o fendmeno reproduzido
pela animacdo, ou seja, o usudrio, o aluno ou o profes—
sor poderd concluir a existéncia de uma correlacdo entre
o numero de roldanas méveis do sistema e a forga
resultante, ou forga motriz, conforme apresenta a Figura
3

Observa—-se que tanto a simulagdo quanto a
apresentacao de argumentacdes, definicdes e/ou
consideragdes tedricas podem ser organizadas quando
uma animagdo é elaborada para ser um cbjeto de
aprendizagem, como € o caso da animacao das roldanas.

# Adobe Flash Player 10
Arquiva  Exibir  Controlar  Ajuda

(" Inicio )( Fim _-..)(_Avan:a;_)_(. voltar_}

A relagéio entre o nimero de
roldanas moveis e a forca motriz
sugere uma lei. A lei da fungéio (1) s
induzida experimentalmente pode
ser expressa algebricamente, ou
seja, escrever a forca resultante
ou motriz em fungéo dos nimeros
de roldanas moveis - Tabela 2.

->fR(n) é a forca motriz ou resultante;

@ fr(m) = fp. ("— {MP""@@P”‘“ dhaiehjut;
fum) = £r.3) > é o nimero de roldanas moveis.

Figura 3 - Indugédo da lei de uma fungao

4. EXPERIENCIA SIGNIFICANTE E OS OBJETOS DE
APRENDIZAGEM

As vivéncias e/ou experiéncias de sala de aula sdo
repletas de significagfes individuais e coletivas que for—
mam no contexto educacional parte importante do
processo de formagdo cognitiva dos alunos. A utilizagdo
de uma animacao pode ser considerada como um objeto
de aprendizagem que potencializam o desenvolvimento

aognitivo.

Para Ausubel, Novak e Hanesian (1980) toda
aprendizagem em sala de aula ocorre ao longo de duas
dimensdes independentes, a dimensdo automdtica
considerada significativa e a reosptiva taném concebida
como significativa. Ambas podem ser consideradas
significativas se houver associagdo entre as novas
informacdes apreendidas com as estrutura de
conhecimentos ja existentes e se essas novas informagtes
forem essenciais a estrutura de conhecimento existente
nas estruturas mentais do individuo.

Mas qual é a natureza do significado? Segundo
Ausukel, Novak e Hanesian (1980, p. 34) “a aprendizagem
significativa envolve a aquisicéo de novos significados e
os novos significados, por sua vez, sdo produtos da
aorendizagem significativa. Ou seja, a emergéncia de
novos significados no aluno reflete o complemento de
um processo de apr endizagem signi fictivd’.

Pauilo que o sujeito conhece a priori influencia
significativamente o processo de aprendizagem de no-—
vas informagdes, re—formatando a cada nova interacao
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com os dados a Estrutura Cognitiva. O conjunto de
conhecimentos anteriores é a base e o ponto de partida
para a organizagdo e re-estruturagdo entre as novas
informagdes e aquilo que o sujeito ja conhece. Ao
processo de associagdo de informagdes interrelacionadas
Ausubel, Novak e Hanesian (1980) denominaram
Pprendizagem Significativa. Portanto, a utilizagdo de um
animacao que reproduza determinados fendmenos pode
contribuir para que ocorra a aprendizagem signficativa.

Para que ocorra a Aprendizagem Significativa,
segundo Ausubel, Novak e Hanesian (1980), € necessario
que:

a) Omaterial a ser assimilado seja Potencialmente
Significativo. Determinados materiais arbitrarios podem
ser transformados em significativos por meio de
Organizadores Prévios.

b) Ocorra um conteudo minimo na Estrutura
Cognitiva do individuo para ocorrer as necessidades

c) O educando queira realizar o relacionamento
para a construgdo cognitiva e nao a memorizacao
mecanica.

Entre os tipos de Aorendizagens Significativas esta
a Rprendizagem Representacional (simbdlica primdria),
a Aprendizagem de Conceitos (& uma ampliagdo da
Representacional) e a Rprendizagem Proposicional é o
inverso da Representacional. Ela implica na necessidade
de conhecimento prévio de conceitos e simbolos para
provocar uma compreensao — uma significacgdo.

5. CONSIDERACOES FINAIS

Uma animacéo pode ser considerada um objeto
de aprendizagem quando facilita e estimula a producao
cognitiva de professores e alunos. Ela pode representar
situagles, fatos ou dbjetos e contribuir cam o processo
educativo.

A utilizacdo da ferramenta Adcbe Flash para o
desenvolvimento de animagdes gera vantagens
operacionais, tais como, integrar em uma mesma
ferramenta ambiente de design e criagdo. Permite ainda
gerar um arquivo que apresenta um plugin amplamente
disponivel e de facil acesso no mercado.
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Tanto os fi lmes como as animagdes desenvolvicas
para o contexto educacional podem ser considerados
como Objetos de Aprendizagens. Esses recursos
tecnolégicos podem ser os meios pelos quais os
educadores desenvolvem experiéncias significativas no
processo ensino—aprendizagem.
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