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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo explorar o uso de animagdes como ferramenta de apoio
no ensino de geometria descritiva. O processo de sele¢do de recursos no planejamento de ensino
€ crucial para fornecer meios eficientes e vidveis para os alunos. As animagdes sdo consideradas
uma ferramenta ideal para facilitar a visualiza¢do de contetidos, proporcionando uma experiéncia
motivadora no ensino e aprendizagem. A pesquisa propde o estudo e a produ¢ao de um modelo
animado que poderd se tornar um norte para materiais que sirvam como ferramenta de apoio para
as aulas, oferecendo suporte aos professores e proporcionando uma alternativa de visualizacdo do
conteddo para os alunos. O estudo se concentra na disciplina de Desenho II do curso de Design
Digital, identificando a viabilidade do uso de animag¢des com base na andlise da ementa e na
interagdo com os alunos durante o periodo letivo. O trabalho segue uma metodologia em cinco
etapas. Inicialmente, é construido um referencial teérico com base em bibliografia de apoio e
casos relacionados. Em seguida, é realizada uma pesquisa de observagao para compreender as
demandas e definir os momentos em que as animacoes serao utilizadas como ferramentas de
apoio. Posteriormente, sdo produzidas as animag¢des seguindo uma metodologia especifica com
o auxilio de ferramentas apropriadas. O presente trabalho obteve como resultado a concepg¢ao de
um modelo que pode ser utilizado como base para a criagdo de futuras animagdes que visam
auxiliar no processo de educacio, no que compde o ensino de geometria descritiva. Esse modelo
foi desenvolvido a partir da identificacio de 4 requisitos principais, agrupados durante o periodo

de pesquisa: acessibilidade, direcionamento, clareza e o estimulo.

Palavras-chave: Animacdo (Cinematografia); Aprendizagem; Geometria descritiva



ABSTRACT

This present work aims to explore the use of animations as a supporting tool in the teaching of
descriptive geometry. The process of selecting resources in lesson planning is crucial to provide
efficient and viable means for students. Animations are considered an ideal tool to facilitate
the visualization of content, providing a motivating experience in teaching and learning. The
research proposes the study and production of an animated model that can serve as a guide for
materials that function as support tools for classes, offering support to teachers and providing an
alternative means of visualizing the content for students. The study focuses on the discipline of
descriptive geometry in the Digital Design course, identifying the feasibility of using animations
based on the analysis of the syllabus and interaction with students during the academic period.
The work follows a methodology in five stages. Initially, a theoretical framework is constructed
based on supporting literature and related cases. Then, an observational study is conducted to
understand the demands and define the moments when animations will be used as supporting
tools. Subsequently, the animations are produced following a specific methodology with the
aid of appropriate tools. The present work resulted in the conception of a model that can be
used as a basis for the creation of future animations aimed at assisting in the educational process,
specifically in the teaching of descriptive geometry. This model was developed based on the
identification of four main requirements, grouped during the research period: accessibility,

guidance, clarity, and stimulation.

Keywords: Animation (Cinematography); Learning; Descriptive Geometry



LISTA DE ILUSTRACOES

Figural — Estudos anatomicos - LeonardoDa Vinci . . . . . . . ... ... ... ... 19
Figura2 — Ilustracdes de Galileo Galilei sobrealua . . . . . ... ... .. ... ... 20
Figura3 — Ilustragiodeumfauno . . . . .. . .. .. ... ... ... ... ..... 21
Figura4 — Desenho técnico da Wassily Chair - Marcel Brever . . . . . . . . ... ... 22

Figura5 — Representacido de um desenho artistico - Croqui da FAU-USP - Faculdade de

Arquitetura e Urbanismo de SaoPaulo . . . . .. ... ... ... .. ... 23
Figura 6 — Fluxograma planejamentodeensino . . . . ... ... ... ... ..... 26
Figura7 — Anuncio Redbull - Animacdo JardimZen . . . . . . . . .. ... ... ... 28
Figura 8 — Frame do video - Como os Maias desapareceram? Nostalgia Animado . . . 29
Figura9 — GIF - Doze principios da animagdo. . . . . . . . ... ... ... ..... 29
Figura 10 — Fungdes: imagem estdtica X animacao. . . . . . . . . . . . . . . o o o o .. 30
Figura 11 — Quando e Porque animar?. . . . . .. ... ... .. .. .......... 31
Figura 12 — Quando e o que animar?. . . . . . . . . . . .. ... ..o 32
Figura 13 — Principais situa¢des e motivos e quando e por que animar um conteido. . . . 33
Figura 14 — Pontos positivos e negativos das animacdes em cada nivel de explicacdo. . . 36
Figura 15 — Pontos positivos e negativos das animacOes em cada nivel de explicagdo 2. . 37
Figura 16 — storyboard da série “animais da caatinga” . . . . ... .. ... ... ... 39
Figura 17 — Video do canal - 3BluelBrown . . . . .. ... ... ... ......... 41
Figura 18 — Video do canal - FreyaHolmér . . . . . .. ... .. ... ... ...... 42
Figura 19 — Modelo cliclico Pesquisa-Ac¢@o. . . . . . . . .. .. .. .. ... .. .... 43
Figura 20 — Processode animacao. . . . . . . . . . . . . . ... . 45
Figura 21 — Pesquisade observagdoparte 1 . . . . . . . .. .. .. ... ... ... .. 47
Figura 22 — Pesquisade observagdoparte 2 . . . . . . . . . . .. ... ... 48
Figura 23 — Sintese do formuldrio: Perguntas objetivas. . . . . . . . .. ... ... ... 49
Figura 24 — Sintese do formulario: Perguntas subjetivas. . . . . . . .. ... ... ... 50
Figura 25 — Roteiro da animacdo - Introduc¢do ao desenho técnico . . . . . . ... ... 53
Figura 26 — Personagem - Arte COnCeito . . . . . . . . . . . . . v . e 54
Figura 27 — Personagem - Arte final . . . . . . . . ... ... ... L. 54
Figura 28 — Storyboard - Introdugdo ao desenho técnico . . . . . . .. ... ... ... 55
Figura 29 — Ferramenta de conversor de texto em fala - Clipchamp . . . . . . . ... .. 56

Figura 30 — Producdo da animag¢do usando a ferramenta AfterEfects01 . . . . . .. .. 57



Figura 31 — Producdo da animagdo usando a ferramenta AfterEfects01 . . . . . . . .. 57
Figura 32 — Prototipo da Animacao postadono YouTube . . . . .. .. ... ... ... 57
Figura 33 — Formulario de avaliagdo do prototipo . . . . . . . . ... ... ... .... 59

Figura 34 — Sintese das respostas da avaliagdo do protétipo . . . . . . . .. ... ... 60



LISTA DE TABELAS

Tabela 1 — Capacidade de memorizagdo . . . . . . . . . . . . .. . ... ...

Tabela2 — Métodos de ensino x memoria X tempo . . . . . . . . . . .. ...



LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS

GIF Graphics Interchange Format
OR code Quick Response code



2.1
2.1.1
2.1.2
2.2
23
2.3.1
2.3.2

3.1
3.1.1

3.1.2
3.2

3.2.1
3.2.2

4.1
4.2

5.1
5.1.1
5.12
5.2
5.3
5.3.1
532
533
5.34

SUMARIO

INTRODUCAO . . . ottt et e e e ettt e e e et
FUNDAMENTACAOTEORICA . . . ...ttt iiinnennn..
Geometria descritivaeodesenho . . . . . . ... ..o
A evolugdo através do desenho . . . . . . . . ... ... ... ... ...
O desenho como ferramenta do pensar e projetar para o designer digital
Planejamento do ensino e selecao derecursos . . . . . . ... ... ...
Animacao . . . . . ... e
OqueéAnimacdo . . . . . . . . . . . . . . e
Animagdo aplicada ao ensino . . . . . . . ... ... ... ... ... ..
TRABALHOS RELACIONADOS ... ... ... e
TRABALHOS ACADEMICOS . . ... ..................
Desenho animado como instrumento para a identificacdo e apresentacdo
da fauna da caatinga: o desenvolvimento da série “animais da caatinga” .
VisuAlg - Ferramenta de Apoio ao Ensino de Programacdo . . . . . . . .
SOLUCOES REFERENCIAIS . . . . ... ... .............
3BluelBrown . . . . . . . . . . . . .. e
The Beauty of Bézier Curves . . . . . . . . . . . .. ... .. u.u....
METODOLOGIA . ... .. it ittt i it et e e
A Metodologia Pesquisa-A¢ao . . . . .. ... ... ... .........
A Metodologia para a producido da animacao . . . . . . ... ... ...
RESULTADOS . . . . o ittt it ettt ittt ii e e
Diagnédstico . . . . . ... ...
Pesquisa de observacdao . . . . . . . ... ... ... ... ... ...
Formuldrio online . . . . . . . . . ... ... ... .. ... ... ...,
Planejamentodaacao . . . ... ... ... ... .. ... ........
TomadadaAcao . .. .. .. ... ... .. . ... ... .. ...
Argumento . . . . . . . .. ... e e e e
Roteiro . . . . . . . . ..
storyboard . . . . . . . . .. ...

Animagdo e Render . . . . . . . . ... ... ... ...



Avaliacdo . . . . . . ... 58
CONCLUSAO E TRABALHOSFUTUROS . . . . ... vvun... 61
REFERENCIAS . . .t ittt ittt ittt e et e e e 62
APENDICES . . . .ttt ittt e ettt et e e et e e 65
APENDICE A-ROTEIRO DO TESTE DE USABILIDADE . . . . ... 65

APENDICE B-TERMO DE CONSENTIMENTO . . .......... 66



15
1 INTRODUCAO

Em decorréncia da situagdo pandémica de covid 19, que se iniciou em 2019, a
necessidade de alteracdo de meios e metodologias de ensino, de forma emergencial, foi evidente,
pois para evitar a propagacio da doencga, estabeleceu-se um regime de quarentena. Dessa forma
as institui¢cdes de ensino tiveram suas aulas presenciais canceladas (GARRIDO et al., 2020).
Nesse contexto, o uso de plataformas digitais, e ferramentas alternativas para garantir que as
aulas continuassem para os alunos em isolamento, foi necessério. Tal circunstancia desencadeou
mudangas nos processos de ensino e de aprendizagem e reforcando modelos ja existentes, como
sala de aula invertida, e video aulas (SANTANA et al., 2020).

Cada pessoa possui uma maneira que sente mais facilidade quando o assunto é
processo de aprendizagem, umas preferem ler, outras aprendem mais quando assistem ou quando
ensinam. Pensando nisso, oferecer ao aluno diferentes perspectivas do que estd sendo ensinado,
aumenta as chances de sucesso do processo de aprendizagem. E interessante oferecer aos
alunos recursos que os ajudem a entender como melhor aprendem, e facilitar esse processo
(CAVELLUCKCI, 2005). Nesse contexto, as ferramentas de apoio emergem como caminho para
essa nova perspectiva do ensino, facilitando o aprendizado, oferecendo diferentes formas de
ensinar e aprender um contetdo, seja por intermédio de ambientes virtuais, jogos, animagdes ou
independentemente da ferramenta escolhida (DANTAS et al., 2012).

O presente trabalho sugere a animacdo, como uma ferramenta de apoio adequada,
uma vez que a mesma € uma forma de representacdo dindmica e uma maneira eficiente de
demonstrar informacdes que ndo sao facilmente observadas no mundo real, como, por exemplo,
funcdes matemadticas e movimentos de placas tectonicas (AINSWORTH, 2008). Como também,
quando integradas no planejamento de ensino e aprendizagem, durante a sele¢do de recursos,
podem ajudar os alunos a compreender ideias complexas com mais facilidade, j4 que sua
versatilidade possibilita abordar diferentes contetdos; além disso, as anima¢des podem colaborar
com a aprendizagem devido seu potencial comunicativo (AINSWORTH, 2008).

Durante o planejamento de ensino, o processo de selecao de recursos é 0 momento
em que o professor escolherd os meios de ensino mais eficientes e vidveis, idealizando o
melhor para os alunos, e animacdes estdao entre esses recursos (SANT ANNA et al., 1995,
p. 39). Converter conteudos em materiais animados € positivo quando se pondera facilitar a
visualizac@o dos contetidos, considerando sempre que existem situagdes e motivos para tal

conversao (AINSWORTH, 2008). Pois, quando esses materiais sdo utilizados de maneira
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adequada, fornecem para os professores, recursos didaticos que facilitam o ensino/aprendizagem,
e propiciam aos alunos uma experiéncia motivadora, como explorado no trabalho do Dantas
(2012), VisuAlg — Ferramenta de Apoio ao Ensino de Programacao.

Com isso, € proposto pela presente pesquisa, a criagdo de uma metodologia para a
producdo de materiais animados, para serem usados dentro e fora da sala de aula. Pensando neles
como recurso auxiliar as aulas, de modo que ofereca suporte aos professores, € uma maneira
alternativa de visualizacdo do contetido para os alunos. Visando assim que os mesmos tenham
recursos para obter sempre o melhor desempenho possivel.

O presente trabalho traz a luz a possibilidade de utilizar animagao como recurso
auxiliar a compressdo dos conteudos, de geometria descritiva, da cadeira de Desenho ', do
curso de Design Digital, da UFC Quixada. Pois foi observado através da andlise da ementa e
da disciplina (QUIXADA, 2023), que a mesma detém bastante contetido visual e pritico, que
seriam um estudo de caso adequado para ao desenvolvimento da metodologia e utilizacdo das
animacoes. Ainda também, foi evidenciado a viabilidade da utilizacdo mediante levantamento
de campo, pesquisa de observacdo e entrevistas, feitas com a turma durante o periodo letivo
de 2022.1. A partir dessa observacao, o trabalho propde-se a exploragdo e desenvolvimento da
ferramenta de apoio, para colaborar na aprendizagem de tais contetudos.

Metodologicamente, o presente trabalho se apresenta em 5 momentos, sendo o pri-
meiro a constru¢do de referencial teérico, explorando bibliografia de apoio e apresentando casos
relacionados que fundamentam a pesquisa. Segundo momento, com aplicagdo de pesquisas com
os interessados, que teve como objetivo a compreensdo de demandas e defini¢do dos momentos
em que a animacao serd usada como ferramenta de apoio dentro dos contetidos de geometria
descritiva. Seguinte, com a produ¢do da animag¢ado seguindo a metodologia proposta por (GAMA,
2016), e finalizando com a avaliacdo da animacdo para a consolidagdo dos resultados.

Como principais referenciais bibliograficos, sao discutidos Geometria descritiva, a
partir de Tavares (2009), onde € abordado o contetido o qual serd explorado para concepcao da
ferramenta de apoio, e como o mesmo € ministrado em sala de aula. Em seguida, planejamento
de ensino, embasado no trabalho da autora Sant’anna (1995), com enfoque no planejamento
e selecdo de recursos para o ensino, € a animacdo surge como um desses possiveis recursos.

Depois se discute a Animagao, conceito e aplicacdo, e para fundamentar esse item, sao utilizados

' Desenho II é como é denominada a disciplina que aborda desenho técnico e de produtos, conforme ementa do

curso. Tendo em vista a nomenclatura de Desenho I, como disciplina de desenho artistico e de criacdo, Desenho
II € a disciplina em sequéncia, porém com uma abordagem técnica sobre desenho.
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como principais referenciais, Chong (2014), Gama (2016) e Ainsworth (2008), sendo o dltimo
a abordagem da animac¢ao como ferramenta de ensino. Além dos autores supracitados, sao
utilizadas outras referéncias que colaboram na constru¢do da justificativa e fundamentacao do
trabalho, que serdo apresentados ao longo do texto.

Assim, a pesquisa tem como propdsito apresentar a animag¢ao como uma importante
ferramenta de apoio ao ensino e aprendizagem de contetdo visual, dentro e fora de sala de aula.
Além de produzir um material animado capaz de ser utilizado pelo professor como recurso de
suporte para ensino de Geometria Descritiva na disciplina de Desenho II, e material de consulta
para os alunos. Pois, a partir da pesquisa de observacao e dos levantamentos realizados ao
longo do trabalho € possivel verificar que a utilizagdo de material audiovisual como recurso de
suporte, ja € algo difundido entre os alunos, todavia em virtude do mesmo ndo ser projetado
para a disciplina, as informac¢des podem nao ser repassadas de forma facilitada. Assim, aliar a
animac¢do com os conteudos e demandas do docente pode facilitar aprendizagem dos alunos, o
planejamento de aulas e evitar ruidos na comunica¢do de informagdes e contetdos da disciplina.

Ademais, a presente pesquisa se propde ao desenvolvimento de uma metodologia
para a producdo de animagdes de cunho educacional, que possa ser utilizada como referéncia
para ao desenvolvimento de futuros trabalhos, diminuindo tempo de pré-producio e facilitando o

foco na producao das animagdes. (RIBEIRO, 1994)



18
2  FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo, sdo apresentados os principais conceitos utilizados neste trabalho,
ele estd organizado da seguinte forma: na se¢do 2.1 aborda-se o contetido curricular utilizado em
nosso estudo de caso, a Geometria descritiva e a importancia do desenho como ferramenta de
criacdo e comunicagdo, na secdo 2.2 discorre-se sobre a importancia do planejamento do ensino
e da selecdo de recursos, para o processo de aprendizagem, a se¢do 2.3 apresento a animagao
como ferramenta de apoio ao ensino, dividido em 2.3.1 O que é animacdo e 2.3.2 Animacao

aplicada ao ensino.

2.1 Geometria descritiva e o desenho

Neste topico, € explanado a importancia social do desenho e porque seu ensino deve
ser priorizado, também sdo apresentados os principais conceitos de Geometria descritiva, e a
sua importancia para o profissional Designer Digital, tendo como base o livro que fundamenta
a disciplina de Desenho II, Desenho técnico moderno de (SILVA et al., 2006). A escolha
desse tema se deu por conta da mesma ser o principal contetido da disciplina de Desenho II, e
onde estdo presentes as principais dificuldades dos alunos quanto ao entendimento de Desenho
Técnico. Além disso, também € abordada a indissocidvel relacdo do homem com o desenho, que
desde o primitivo € lhe titil, tanto como ferramenta artistica de expressao, quanto de produgdo de
ciéncia; essa explanagdo tem com base os estudos de, Gombrich (1995) no livro, A histéria da
arte. Essa explanacdo se fez importante para a pesquisa, pois a relacdo da utiliza¢do do desenho
como forma de aprender e transmitir informac¢do, é a mesma relacdo utilizada para a animacao,

que € uma sequéncia de desenhos (YOON, 2008).
2.1.1 A evolugado através do desenho

Desde que o ser humano comegou a se comunicar de forma complexa, o desenho
esteve presente; indicando lugares propensos para caga, ou possiveis perigos, com isso, pode se
afirmar, que o desenho foi um importante fator para a formacao das primeiras comunidades e de
todos os beneficios relacionados (GASPAR, 2004). Sua evolugdo acompanhou as necessidades
humanas e como consequéncia, documentam sua histéria. Pois, desde o primitivo o desenho
foi utilizado como forma de se expressar, de marcar grandes feitos, representar reis e divinda-

des; com isso eternizando-0s no imagindrio, € proporcionando marcos temporais para futuros
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pesquisadores, como nos vasos gregos do século VI a.C (GOMBRICH; GOMBRICH, 1995).
Um dos grandes fatores revoluciondrios do uso do desenho, que se liga profunda-
mente com o objeto de estudo da presente pesquisa, € a utilizacdo do mesmo como forma de
representar e entender a natureza e seus fendmenos. A possibilidade de documentacgdo de estudos
e transmissdo de informagdo de cardter instrucional, possibilitou que intimeras descobertas
pudessem ser transmitidas através do tempo, facilitando o trabalho dos préximos pesquisadores
e possibilitando os avancgos cientificos, como os importantes estudos de Leonardo Da Vinci,
figura (1), que gracas a suas habilidades com o desenho, eternizou de forma prética e visual suas

descobertas acerca da anatomia e funcionamento do corpo humano (GOMBRICH; GOMBRICH,
1995).

Figura 1 — Estudos anatémicos - Leonardo Da Vinci
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189. LEONARDO
DA VINCE:
Estudos
anatdmicos
(laringe e perna).
1510. Castelo de
Windsor,
Biblioteca Real

Fonte: (GOMBRICH; GOMBRICH, 1995))

Outro exemplo de como o desenho foi uma peca importante para uma mudanca de
paradigmas, sdo os estudos de Galileo Galilei, matemitico, fisico, astronomo, suspeito herege
italiano e artista (HARRIS, 2010). O mesmo detinha uma notdvel habilidade com o desenho e

entendimento do espaco tridimensional, a partir desse conhecimento, foi capaz de observar e
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ilustrar a lua, figura (2), e a influéncia dos corpos celestes em seus entornos (HARRIS, 2010).
Tais documentagdes, serviram de base para quebra da teoria geocéntrico, pois fundamentaram os

estudos de Nicolau Copérnico sobre o modelo heliocéntrico (HARRIS, 2010).

Figura 2 — Tlustra¢des de Galileo Galilei sobre a lua
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Fonte: (GALILEO, 2023))

Além do uso para representar a natureza observavel, o desenho serve como ferra-
menta de projecdo do pensar, tanto consciente quanto inconsciente. Com isso, foi também
recurso fundamental para o entendimento do consciente ancestral; através das representagdes em
desenhos e pinturas, do que seriam suas crengas, medos, projecdes do futuro, etc., como na figura
(3), que € a representacao de um fauno, uma figura mitoldgica. Estes recortes, sdo eternizados
através do desenho, e podem ser utilizados como recurso exploratdrio de profissionais de dreas

distintas, como antropdlogos e psic6logos, a qualquer momento (GOMBRICH; GOMBRICH,
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1995). Dito isso, € perceptivel o quao benéfico € o dominio e entendimento do desenho enquanto

ferramenta de documentacao e aprendizado.

Figura 3 — Ilustra¢do de um fauno

5

70. Cabega de um
fauno. Deralhe
de um mural de
Herculano.
Provavelmente
copia de uma
pintura
pl'rgumc'nﬂ
datando do século
11 a.C. Napoles,
Museo Nazionale

2.1.2 O desenho como ferramenta do pensar e projetar para o designer digital

Desde a infancia, o desenho, e a sua capacidade expressar e comunicar de forma
facilitada, é a ferramenta ideal para que as criancas possam desenvolver sua individualidade,
Ja que € algo cativante e que possibilita exprimir o que vem do seu pensar infantil (TAVARES,
2009). Porém, as criangas tém sua capacidade expressiva muitas vezes “podadas” ao longo do
crescimento por convengdes nem sempre pedagdgicas, dos adultos, e chegam na fase adulta sem
o dominio da excelente ferramenta de comunicacgao, e projecao que € o desenho (TAVARES,
2009).

Essa perda pode resultar em uma deficiéncia, seja em atividades profissionais, ou
pessoais, pois antes de construir algo é preciso planejar, e essa etapa, na maioria das vezes, se
da pela utilizacdo do desenho (TAVARES, 2009). Os utensilios do dia-a-dia, roupas, pegas,
prédios, tudo precisou ser esbogado antes de ser materializado, por exemplo, o desenho técnico

da famosa cadeira Wassily, projetada por Marcel Breuer figura (4), que antes de ser fisica,
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precisou ser desenho. Todos exemplos da capacidade da inteligéncia humana, que associada ao

uso de ferramentas de apoio, tornam ideias realidade.

Figura 4 — Desenho técnico da Wassily Chair - Marcel Breuer

Fonte: Syracuse University Libraries (2023)

O desenho em seu entendimento mais amplo, € “uma operacao que nos possibilita
representar uma imagem tridimensional sobre uma superficie plana, definindo elementos basicos:
composi¢do, proporcdes, efeito de volume, etc.” (ROIG, 2009). O desenho como forma de
expressao artistica, ¢ uma forma de reproduzir o mundo ou idealiza¢cdes da mente, sem nenhum
compromisso em refletir a realidade como ela é, apenas de comunicar uma ideia (ROIG, 2009).
Na figura (5) a artista ndo se preocupou em reproduzir meticulosamente cada seguimento da
paisagem, mas sim a ideia do lugar, como € no desenho artistico. Porém, quando se quer explicar
um objeto com rigor, evidenciando todas as suas dimensdes e aspectos relevantes para producao

e/ou replicacdo, o correto € o uso do desenho técnico e todas suas regras (SILVA et al., 2006).
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Figura 5 — Representacdo de um desenho artistico
- Croqui da FAU-USP - Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo de Sao Paulo

FAG -Osp 18704/ 9519
ProdeTo Hél & 1667 - iumhoana cas

-

RO N
Fonte: C'-roqui ;laborado pela -Professora Rochelﬂa‘Silveira (2019)

No curso de Design Digital, o aluno tem contado com as duas formas de represen-
tacdo e ensino do desenho: a abordagem artistica, presente nos ensinamentos da Disciplina de
Desenho I, focada no entendimento dos fundamentos do desenho, como materiais, percepgao e
composicio (QUIXADA, 2023). E a abordagem técnica, presente na disciplina de Desenho 1II,
que trata do entendimento das técnicas de representacdo grafica, bidimensional e tridimensional
através do entendimento de geometria descritiva (QUIXADA, 2023). Cada uma dessas aborda-
gens corroboram entre si para proporcionar ao estudante uma perspectiva, artistica/inovadora e
técnica e projetual quanto ao entendimento do design e seus processos.

O entendimento e a pratica do desenho sdo cruciais dentro da composicao hierdrquica
das disciplinas do curso de Design Digital. Além do desenho ser uma importante ferramenta
dentro de disciplinas como: Processos de Criacdo e Dire¢do de Arte, ele € um recurso fundamental
para disciplinas que lidam com a manipulagdo e o entendimento de objetos em um espago

tridimensional. Modelagem Tridimensional e Prototipacdo Répida, sdo exemplos de disciplinas
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presentes na grade curricular do curso, que dependem diretamente do entendimento de desenho,
sendo Modelagem tridimensional obrigatéria, e Desenho II seu pré-requisito. Nao somente
dentro das experiéncias académicas do designer digital, mas o uso do desenho como ferramenta
do pensar e projetar € pratica comum de areas de atuacdo do mesmo, como para a criagdo de
wireframes, storyboards, ilustracdes e praticas projetuais.

Tais fatos evidenciam a importancia do entendimento do desenho pelo designer
digital, e reforcam o objetivo da presente pesquisa, em oferecer ferramentas de apoio, que
facilitem esse processo de abstracdo, como serd relatado pela pesquisa do presente trabalho.
Contudo, é necessario mais do que a insercao de meios de suporte, a disciplina deve ser planejada

de modo que corrobore com essas ferramentas.
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2.2 Planejamento do ensino e selecao de recursos

Nesta sessdo, € apresentado o funcionamento do processo de planejamento de ensino,
e sua relacdo com a pesquisa. Apesar de apresentar todas as etapas dentro do processo de
planejamento, ele foca no processo de selecdo de recursos, que metodologicamente € onde as
ferramentas de apoio vao estar. A principal bibliografia que fundamenta essa sessao, € o livro,

Planejamento de ensino e avaliacdo (SANT ANNA et al., 1995).
Planejar e ensinar sdo indissocidveis. Mesmo quando vocé ndo pode controlar todas
as varidveis, quando se planeja, vocé tenta antecipar os possiveis problemas, e possibilitar que os

alunos desfrutem de um ambiente e recurso apropriado para aprender.

Planejamento € processo de busca de equilibrio entre meios e fins, entre recursos
e objetivos, visando ao melhor funcionamento de empresas, institui¢des, setores
de trabalho, organiza¢des grupais e outras atividades humanas. O ato de planejar
é sempre processo de reflex@o, de tomada de decisao sobre a a¢do; processo
de previsao de necessidades e racionalizacdo de emprego de meios (materiais)
e recursos (humanos) disponiveis, visando a concretizagdo de objetivos, em
prazo determinado e etapas definidas, a partir dos resultados das avalia¢des
(KLOSOUSKI; REALI 2008 apud PADILHA, 2001)

Seguramente, € esperado que o docente seja a ponte que guia o discente a exercitar
sua curiosidade, questionamento e reflexdo. Dessa forma, ele atua como mediador do processo de
aprendizagem, usando do planejamento do ensino como forma de garantir que o discente tenha
sempre o melhor caminho para seguir, pois se o objetivo do professor € que o aluno aprenda,
planejar a aula, com todos os recursos cabiveis, ¢ um compromisso com seus objetivos. Portanto,
€ por meio do planejamento de ensino, que € tracado todo o caminho que o aluno seguird na
disciplina. Seus contedidos, objetivos e metodologias, e a forma mais eficaz de passar por cada
parte da mesma (KLOSOUSKI; REALI, 2008).

Com isso, entende-se que o planejamento de ensino nao é uma férmula magica que
vai resolver todos os problemas, mas sim um forte aliado do professor. Tem como seus objetivos:
“Racionalizar as atividades educativas; assegurar um ensino efetivo e econdmico; conduzir os
alunos ao alcance dos objetivos; verificar a marcha do processo educativo” (SANT’ ANNA et
al., 1995, p. 19). Com ele € possivel identificar as situagdes e planejar o que serd feito, para que
o docente consiga enfrentar com maior seguranca todas as adversidades. O planejamento de
ensino € dividido em trés fases: Preparacdo, Desenvolvimento e Aperfeicoamento, conforme
ilustrado na Figura (6). Cada uma delas é singularmente importante e precisa da devida atengdo

(SANT’ANNA et al., 1995, p. 26). Porém, essa pesquisa terd foco na fase de preparacdo,

especificamente no processo de Sele¢do de recursos.



Figura 6 — Fluxograma planejamento de ensino
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Fonte: (Adaptado pelo autor) (SANT ANNA et al., 1995, p. 29)
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O processo de sele¢ao de recursos ou meios de ensino, trata-se das varias formas de

estimular os alunos durante o processo de aprendizagem, ressalta o uso de ferramentas de apoio

a aprendizagem como processo padrdo de criacdo do plano de ensino. Por conseguinte, a forma

que as informacgdes sdo apresentadas tem total influéncia no entendimento das mesmas. Além

disso, os recursos sao imensamente importantes, pois trazem inimeros beneficios para os alunos

(SANT’ANNA et al., 1995, p. 39 a 42).

Tendo em vista que os recursos sao instrumentos, o seu aproveitamento € valioso

para: - integrar conhecimentos;
- demonstrar estruturas bésicas;
- facilitar a compreensao;

- fornecer informagdes complementares;

- estabelecer imagens adequadas de pessoas, objetos, lugares relacionados com

o conteudo em estudo;

- encorajar a expressao verbal e escrita;
- sintetizar conhecimentos;

- proporcionar feedback;

- estimular a imaginacao;

(SANT’ANNA et al., 1995, p. 40)
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Os recursos materiais, em geral, materiais diddticos e audiovisuais, exigem do
professor técnicas de utilizagdo unica, variando conforme o material. Contudo, sdo muito
eficientes, principalmente para com conteudos que precisam visualizacdo (SANT ANNA et al.,
1995, p. 41). Desde a criagdo dos meios de ensino a distancia (EaD), que o uso de ferramentas
de apoio a aprendizagem sdo utilizadas, as primeiras geracdes se utilizavam principalmente de
materiais impressos, mas ndo tardou para a ser utilizados também equipamentos audiovisuais
como a televisdo e videos, até chegar na criacdo de ambientes virtuais de aprendizagem e
processos de ensino-aprendizagem multimididticos e multilaterais ((MAIA; VIDAL, 2017)).

Ferramentas de apoio com recursos visuais, como a animacao sao vantajosas quando
integradas ao planejamento de ensino, pois atendem a diferentes estilos e ritmos de aprendizagem,
e aumentam a produtividade do professor e do aluno em sala de aula ((MAIA; VIDAL, 2017)).
A utilizacdo de recursos audiovisuais facilita a capacidade de aprendizagem, e faz com que o
contetdo fique na memoria por mais tempo, nas tabelas (1 e 2), ¢ demonstrada a diferenga entre
a absorc¢do do contetido em diferentes métodos de ensino, e € possivel identificar o quanto que

proporcionar uma experiéncia mista para o aluno fomenta a aprendizagem.

Tabela 1 — Capacidade de memorizagao

Porcentagem dos dados memorizados pelos estudantes

10% do que leem

20% do que escutam

30% do que veem

50% do que veem e escutam

70% do que dizem e discutem

90% do que dizem e depois realizam

Fonte: (MAIA; VIDAL, 2017)

Tabela 2 — Métodos de ensino x memoaria X tempo

Métodos de ensino  Dados mantidos apos 3 horas Dados mantidos apos 3 dias

Somente oral 70% 10%
Somente visual 72% 20%
Oral e visual juntos 85% 65%

Fonte: (MAIA; VIDAL, 2017)
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Com isso, entende-se que, “Cada coisa que se aprende tem sua propria maneira de
ser aprendidal...]” (SANT’ANNA et al., 1995, p. 36) e que como ela é ensinada € um passo muito
importante para garantir seu entendimento, € a selecao de recursos de ensino serve para garantir
que esse processo de aprendizagem seja facilitado. Com isso, o presente trabalho apresenta o uso
de Animacgao como ferramenta de apoio ao processo de ensino aprendizagem, sendo 0 mesmo
um recurso material apropriado, pois se adéqua as demandas da disciplina estudada, podendo

oferecer o total suporte ao aluno durante o aprendizado.

2.3 Animacao

Neste topico, € apresentado a animacao enquanto drea de pesquisa, fundamentado
principalmente nos conceitos cldssicos, que mesmo com evolucdes tecnoldgicas e uso de diversos
softwares para producdo, ainda s@o a base do processo. Além disso, € apresentado os estudos
acerca do uso de animagao relacionado ao ensino, e como ocorre a preparacao para a producao

desse tipo de recurso tecnoldgico.

2.3.1 O que é Animagdo

Animacdo € uma técnica, em que sdo filmados desenhos ou posicdes de modelos
sucessivos para criar ilusdo de movimento quando o filme é mostrado como uma sequéncia
(CHONG, 2014). O leque de possibilidades quando se trabalha com animagdo € imenso,
pensando em fins e meios; podendo ser usada desde publicidade, como nos famosos anincios
da marca Redbull, que se utiliza dos potenciais comunicativos para capturar atencao do publico
e vender seu produto, figura (7); até para educagdo, como nos videos do canal Nostalgia, no
YouTube, que possui uma série de videos educacionais, contando fatos histéricos através da

animacao, figura (8).

Fonte: (REDBULL, 2023)
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Figura 8 — Frame do video - Como os Maias
desapareceram? Nostalgia Animado

Fonte: (NOSTALGIA, 2023)

Para que o processo de criacdo de uma animagdo seja bem-sucedido e a mesma tenha
o melhor resultado possivel em casa contexto, foram criados os doze principios da animagdo por
Ollie Johnston e Frank Thomas publicados no livro The The Illusion of Life — Disney Animation.
Os principios sdo apresentados como regras irrefutdveis para seguir no processo de animacao,
para chegar a um produto funcional. O presente trabalho também inclui uma representacdo em

Graphics Interchange Format (GIF) dos principios, como ferramenta de apoio a visualizacao.

Figura 9 — GIF - Doze principios da animacao.
F 12 PRINCIPLES OF ANIMATION* :

Squash and Stretch Timing and Motion Anticipation Staging
1

Follow-Through and Straight Ahead and
Overiapping Action Pose-to-Pose Action Slow Iy sexd 0K L.

Exaggeration Secondary Action Solid Drawing Appeal

Making actions more extreme to Giving a character personaliy to
increase excitement make ther e real and interesting

: B iy mers ating o

Fonte: Lachina Criative (2022)

A animacao sempre foi um recurso muito popular, pois a mesma proporciona ao
espectador um entendimento facilitado, além de ser chamativo e cativante (SCHLITTLER, 2015).
Agora, ja na contemporaneidade, podemos identificar o uso da animag¢ao em quase tudo ao nosso
redor: interfaces de smartfones e computadores; filmes e séries; e tudo cujo objetivo € comunicar

de forma eficiente por meio de conteddo grafico (SHANASA, 2020)
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2.3.2 Animagdo aplicada ao ensino

Em sequéncia, neste topico serd apresentado todas as dificuldades e beneficios
relacionados ao uso de animag¢do em contextos educacionais, e como ela influencia o aprendizado.
A principal referéncia desse tpico € o texto da professora Ainsworth (2008), da Universidade de
Nottingham, com seu trabalho, How do animations influence learning?, no qual ela cita todos os
pontos positivos e negativos de se educar com animagdes, dentre os principais pontos que valem
destacar, estd que mesmo com tantos resultados mistos, que diminuem o entusiasmo dos novos
pesquisadores, ela ainda afirma que € uma questao que necessita ser estudada (AINSWORTH,
2008).

Animagdes comegaram a ser usadas em contextos educacionais desde o inicio dos
anos 1980, para diversas finalidades, seja para cativar através de um personagem chamativo,
para representar elementos complexos, que nao sdo vistos facilmente no mundo real, ou ndo siao
inerentemente visuais, como algoritmos de um computador (AINSWORTH, 2008). O uso de
contetidos graficos com fins instrutivos ou educacionais, ndo € algo novo, o uso de representagdes
com desenhos data desde o comeco da histdria, contudo se as imagens ja sdo um forte recurso,

as animagdes conseguem ser melhores ainda, como apresenta Alves et al. (2014), na figura (10).

Figura 10 —Fungdes: imagem estdtica X animacao.

IMAGEM ESTATICA ANIMACAO
Facilitadora: apresenta informacdo de ——) Facilitadora: apresenta a informacdo em
forma explicita (todo e partes), pode ser partes e diminui a carga cognitiva por
esquematica e permite inferéncias. diminuir as inferéncias.
Visualizagdo capacitadora: a visualizagdo ——» Visualizagao capacitadora: permite
estatica, as vistas do material sdo visualizacao sob diferentes angulos e
controladas pelo emissor. vistas.
Fungées da = g = o s
magemy/ Tende a representagdo esquematica, —) Representagdo proxima aos movimentos
5 ~ menos realista, para permitir a inferéncia reais, podendo ser esquematica.
animagao

do movimento.
Simplificagdes e exageros a fim de gerar —) SimplicagOes e exageros por meio de
focos de atencao. propriedade focalizadora: zoom, efeitos

cinematograficos, contrastes.

Afetiva: motivacao e entretenimento. ——) Afetiva: motivacdo e entretenimento.

Fonte: (ALVES et al., 2014)
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As razdes para o uso das animagdes variam para cada demanda, mas € normalmente
associada a crenca das pessoas de que as mesmas sdo especialmente motivadoras e por isso
ajudam a aprender, além de ajudar a entender ideias complexas e suprem demandas cognitivas
relacionadas ao processo de aprendizagem. Porém, outras pessoas veem a Animag¢do com
desconfianga, e sugerem limitar seu uso (AINSWORTH, 2008).

Com isso em mente € importante sempre ter cautela quando for converter algum
conteido em animagdo, pois 0 mesmo deve ser avaliado, e justificada a intervencdo. Pois o
design de animacao ndo pode ser entendido como uma simples mudanga na representacao do
conteido, mas sim como uma reestruturagao do mesmo, fundamentada em um estudo e em uma
necessidade, a fim de proporcionar uma nova visualizacio das informagdes, que potencialize
sua esséncia, pensando nisso € que foi desenvolvida a figura (11) e a figura (12) (ALVES et al.,

2014).

Figura 11 — Quando e Porque animar?.

. Contelidos complexos;

. Conteludos com agOes, movimento e passagem de tempo;

. Quando é a melhor forma de visualizagdo do conteldo;

. Conteudos que exigem memorizagao;

. Contelidos que podem usar diferentes canais de comunicagdo
ou que permitam interagdo;

. Situacdes com alto processamento cognitivo;

7. Situagdes que evocam motivacao.

Quando? Situagdes
propicias a animagao

U B WN =

(o)}

. Facilitar o aprendizado;

. Capacitar o aprendizado;

. Apresentar melhor o contelido (apelo visual para chamar atengdo);
Por qué? Motivos de . Motivar o aluno;

uso de animacdes . Gerar exploragdo do conteldo por meio do controle e da interagdo
educacionais com a informacéo;

. Chamar atencgdo e interesse;

. Tornar o conhecimento relevante;

8. Atender a diversidade de tipos de aprendizados.

v b WN =

~N o

Fonte: (ALVES et al., 2014)
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Figura 12 — Quando e o que animar?.

Professores autores Professores usuarios Designers
Conteldos complexos
Situacdes que permitam interagao;
Quando se possui uma
equipe capacitada para
realizar o produto.

Gianis Conteudos que podem
R se tornar uma narra-

i ao;
animar? S0

Quando é preciso motivar o aluno;

Conteudos com agdes, movimento e passagem
do tempo;

Quando é a melhor
forma de apresentar o
conteldo.

Facilitar o aprendizado;
Capacitar o aprendizado;
Apresentar melhor graficamente o contetdo;
Despertar atencao e interesse;
Tornar o conhecimento relevante;
Gerar interacao;

Por que Atender diferentes
animar?  tipos de aprendizado;

Contextualizar o conteldo.
Motivar o aluno;

Introduzir assuntos e
contelidos novos.

Divertir e contar
historias.

Fonte: (ALVES et al., 2014)

Existem inimeras formas de aplicar animacao: representagdes dinamicas de graficos
e tabelas, personagens animados e muitas outras, por cada caso € unico, e precisa ser avaliado para
que as aplicacdes sejam eficientes (ALVES et al., 2014). Nao € sobre como as animagdes ajudam
na aprendizagem, mas sim em quais situagdes ela € util, e pensando nisso foi desenvolvido a figura

(13), que apresenta situacdes € motivos para o uso de animagdes em contextos educacionais.



Figura 13 —Principais situagdes e motivos e quando e por que animar um contetdo.

1)

2)

3)

4)

5)

6)

7)

Principais situacGes e motivos — quando e por que animar um conteudo

SituacOes propicias a animacao:

Contelidos considerados complexos: com
muitos elementos ou conceitos associados
que estdo interagindo entre si, ou ainda, con-
tetidos que exigem alta carga cognitiva.

Contelidos formado por ag6es e movimentos
que ocorrem em um espaco de tempo: o con-
teddo apresenta agdes dindmicas e movimen-
tos, dentro de um certo tempo.

Contetidos que exigem memorizacdo: a ani-
macdo tem uma gama maior de elementos
que os materiais estaticos porque utiliza mais
canais de comunicacdo (MAYER, 2007). Isso
beneficiariaa memorizagdo, pois concilia dife-
rentes tipos de aprendizagem e proporciona
um modelo mental mais completo e reforca-
do pelos diferentes canais.

Contelidos capazes de estabelecer uma
interagdo nas agoes: essa interacdo pode
ser por meio de a¢des simples com o usuario
ou com outros recursos. A animacdo, como
outros recursos, ndao pode se fechar em si,
mas sim, deve ser ponto de discussao e inte-
resse para outros assuntos e estar conectada a
outras situagdes de aprendizagem e materiais.

Situages em que a prioridade é motivar o
aluno por meio de uso de diferentes recursos.

Contetdos que podem ser transformados
em narracdo: propoe nao apenas se usar de
elementos animados para a apresentacao do
conteudo, do movimento ou de um fato, mas
sim, organiza-lo dentro de um processo com
inicio, meio e fim em uma narrativa.

Presenca de equipe de profissionais ca-
pacitados com experiéncia comprovada em
produgoes audiovisuais.

Principais motivos para animar um contetido:

1) Capacitar a aprendizagem: tornar possivel o

conhecimento para o aluno. Adequar o con-
teudo a capacidade cognitiva do aprendiz, a
sua intensidade de processamento e ao seu
repertorio.

2) A animacdo é a melhor forma, ou a Unica, de

se visualizar um conteudo (contetdos abstra-
tos, invisiveis ou fendmenos naturais ou im-
possiveis de serem reproduzidos na sala de
aula). Como exemplo tem-se os simuladores
de férmulas quimicas, de elementos mecani-
cos, de fendomenos fisicos etc. Esses simula-
dores podem ser trazidos a sala de aula pela
animacao, fato impossivel na realidade.

3) Atender diferentes formas de aprendiza-

gem do aluno: o uso da animacao pode atuar
como um complemento ao ensino tradicional,
atendendo a outras formas de aprendizado e
auxiliando no estilo individual de aprendiza-
gem.

4) Permitir interacdo do aprendiz com o conted-

do: Como a animacdo pode ser vista em um
computador, as vantagens de seu uso como
recurso pode ser o controle do usuario sobre
a informacéo. Interacdo nesse caso pode ser
um simples avanco ou retrocesso de cena ou
passo.

5) Aproximar o aprendiz do conteldo, torna-lo

relevante.

6) Motivar o aprendiz a aprender, atraindo

atencdo e interesse.

7) Contar histdrias, propiciar diversdo, contex-

tualizacdo e introducdo de conteudos: ex-
posicao de uma situagcdo, uma historia, em
um conteudo animado para dar inicio a um
assunto em sala, como ponto de partida e in-
troducdo de modo ludico e ilustrativo, atrain-
do a atencao e o interesse dos aprendizes.

8) Para produzir materiais mais adaptados ao

seu publico alvo e mais coerentes com a lin-
guagem.

Fonte: (ALVES et al., 2014)

33
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E importante entender que a professora Ainsworth (2008) identificou que existem
pelo menos seis niveis explicativos usados para entender o impacto da animag¢ao no processo
de aprendizagem: a) expressivo, b) cognitivo, motor e perceptivo, c¢) afetivo e motivacional, d)
estratégico, e) metacognitivo e f) retdrico. E ela explicou cada um deles usando do auxilio de
pesquisas realizadas, para entender o impacto da animag@o em cada um. Os dois mais explorados
pela presente pesquisa, foram o nivel Expressivo e o Cognitivo, e os resultados das andlises da

professora sobre estes e os demais serdo expostos nas figuras (14) e (15).

Nivel Expressivo. Ele se concentra em como as propriedades inerentes de
uma representacdo afetam o grau de computacdo necessario para fazer infe-
réncias a partir dela e, portanto, é independente da natureza do intérprete. Em
particular, Stenning argumenta que os beneficios de muitas formas de represen-
tagcdo (especialmente as grificas) vém de sua capacidade limitada de expressar
abstracgdo. Isso reduz a quantidade de pesquisa que um aluno (com uma com-
preensdo bésica da semantica do sistema) deve fazer para obter a inferéncia
correta.[...] Consequentemente, a expressividade de uma representacdo terd
um forte impacto sobre os requisitos de memoria e processamento que um
aprendiz precisaria empregar para poder usar a representacdo com Sucesso
(AINSWORTH, 2008).

Partindo disso, a professora Ainsworth (2008), identificou que o uso de representa-
¢coes graficas podem servir de forte auxilio cognitivo em alguns casos, como diagramas para
entender conjuntos. Porém, em outras situa¢des, o uso de representacdes graficas podem aumen-
tar a carga cognitiva, ao ponto de atrapalhar a comunicacdo da mensagem principal, por exemplo,
em frases simples como “O cachorro esté perto do gato”, quando em texto, a mensagem € de
facil representacdo e de facil entendimento, mas se for convertida para um material gréafico, serd
necessario pensar em inimeros fatores que nao fazem parte da mensagem principal, como: a

altura dos animais, o qudo perto estdo, cores, racas, etc.

Cognitivo Este nivel de explicacdo concentra-se na interag@o entre a forma de
uma representacdo e as capacidades, conhecimentos e habilidades de um indivi-
duo. Consequentemente, qualquer caso particular dependera tanto das restri¢des
gerais da arquitetura cognitiva humana quanto das experiéncias pessoais de um
individuo. Diferentes formas de representar a informagdo tendem a ser vistas
em termos de como podem superar as limitagdes deste sistema, particularmente
as limitacdes de memoria, reduzindo assim o esfor¢o necessario para aprender
com animagdes (AINSWORTH, 2008).

Este nivel explicativo € o mais usado pelos pesquisadores para fundamentar suas
pesquisas, pois os recursos graficos diminuem o esfor¢o cognitivo, reduzindo também o esfor¢o
para interpretar a representacdo. Com isso, as representagdes graficas atuam como facilitadoras,
pois utilizam processos perceptivos externos em vez de operacdes cognitivas.

A professora Ainsworth (2008), cita a teoria cognitiva de Richard Mayer, como

a mais extensa sobre animac¢do na aprendizagem, e a teoria se baseia em trés teses, que sao
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1) que existem dois canais separados para processar representacdes visuais e verbais e 2) que
cada canal pode processar uma quantidade limitada de informacdes e 3) que os resultados
da aprendizagem significativa dos alunos, € baseada na selecao, organizagdo e integracao de
material novo com antigo para construir seu proprio entendimento. Portando, ele concluiu,
que, “Que os alunos aprendem mais profundamente com animacao e narracdo do que apenas
com narracdao”(AINSWORTH, 2008, apud, Mayer, 2001), pois dessa forma ajuda a superar as
limitacdes do sistema cognitivo (AINSWORTH, 2008).

Outro ponto levantado pela professora Ainsworth (2008), s@o duas formas que as
animacdes podem facilitar o processamento cognitivo. A fun¢do habilitante, que trata de como as
animacoes sdo Uteis para representar coisas que nao podem ser exibidas por imagens, e a fun¢do
facilitadora, que fala de como as animacdes ajudam os alunos a criar modelos mentais dinamicos
de situagdes. Outra funcdo cognitiva que as animacdes podem ser lteis, é para diminuir conflitos
cognitivos, pois as mesmas podem ter uma reproducao mais verossimil da realidade, do que uma
descrigdo escrita ou narrada somente, facilitando que os alunos cheguem ao resultado correto da
compreensdao (AINSWORTH, 2008).

Portanto, podemos concluir que a animacdo pode ser usada em contextos educacio-
nais, e pode ter resultados positivos se aplicada da forma correta e no contexto correto, como
apresentado. E para que se tenha certeza que o contexto € apropriado para o uso da mesma, foi
que os professores, Alves et al. (2014), desenvolveram em seu trabalho, Design de animagdes
educacionais: levantamento de situacdes e motivos, que € uma sintese do texto da professora
Ainsworth (2008), as figuras (14) e (15), servem de check-list para se certificar de que o uso da
animacao faz sentido.

Portanto, com base nas proficiéncias da animagao como facilitadora de comunicacio,
e em relacdo aos beneficios vistos acima, € que foi proposto o uso da animacdo como ferramenta
de apoio ideal para o processo de ensino e aprendizagem da de geometria descritiva. Pois a

disciplina tem contetidos visuais que necessitam de compreensao do espago tridimensional.



Figura 14 —Pontos positivos e negativos das animag¢des em cada nivel de explicagdo.
PONTOS POSITOVOS E NEGATIVOS DAS ANIMAGDES EM CADA NIVEL DE EXPLICACAO.

EXPRESSIVO

Este nivel de explicacdo se concentra
em como as propriedades inerentes de
uma representacdo afetam o grau

de computacdo necessario para fazer
inferéncias a partir dela e, portanto, é
independente da nvatureza do
intérprete.

«+ Diminui a quantidade de memdria e
processamento para que possa ter a inferéncia
correta.

+ Ajuda a compreender e representar

U)  bstragtes

- Ajudaaresolvere compreender problemas
= ligis

=

'—

=

W

o

o.

+ Podem ser ambiguas e deixar complexo,
contetidos simples.

COGNITIVO,PERCEPTIVO
E MOTOR

Este nivel de explicado concentra-se
nainteracdo entre a forma de uma
representacdo e as capacidades,
conhecimentos e habilidades de um
individuo.

Ideal para representaes precisas de
situagdes dinamicas.

Facilita o processo de interpretagdo e
representagdo.

Tira o méaximo proveito das capacidades
limitadas do sistema cognitivo,

0s alunos apremdem mais profundamente
com animagges e explicacdo, do que apenas
com explicagao.

As animac@es podem fornecer informag@es
adicionais que ndo podem ser exibidas em
imagens.

As animagges podem fornecer informag@es
adicionais que ndo podem ser exibidas em
imagens.

-

Ha uma série de limitacdes cognitivas no
processamento de uma animagdo dindmica.
As animacgies dinamicas podem fazer com que
05 alunos percam alguma informagdo, ou ndo
entendam.

As animac@ies, sozinhas, ndo sdo suficientes
para promover o processamento cognitivo
necessdrio para aprender algo.

FLUXO - Estado mental em que as pessoas estan totalmente imersas em tudo o que
estdo fazendo. Caracteriza-se por uma sensagdo de foco energizado, envolvimento
fotal e sucesso no processo da atividade - ou seja, um estado emocional prazeroso.

AFETIVO E
MOTIVACIONAL

Este nivel de explicacao fala sobre
como as novas formas de
representacdo e tecnologias, sdo
afetivas e motivacionais e como isso
pade tambem ser um prablema.

Animacges podem ajudar na aprendizagem
pois podem ser estimulantes e motivacionais.
0 uso apropriado da animagdo pode
aumentar o fluxo*.

Animacgies axiliam na visualizacdo dinamica
dos dados, operagdes e semantica de um
programa.

Animacges deixam os alunos relaxados, mais
confiantes em seu conhecimento e mais
abertos ao aprendizado.

Animagges podem ajudar na aprendizagem
pois podem ser estimulantes e motivacionais.
« 0 usoinapropriado da animacdo pode
diminuir o fluxo*.

Alguns uso de animagges podem afetar
negativamente o aprendizado e distrair os
alunos.

QUADRO COMPLETO

Fonte: (Produzido pelo autor) Ainsworth 2008



Figura 15 —Pontos positivos e negativos das animag¢des em cada nivel de explicagdo 2.
PONTOS POSITOVOS E NEGATIVOS DAS ANIMACDES EM CADA NIVEL DE EXPLICACAQ.

ESTRATEGICO

Este nivel de explicacao fala sobre
como se sabe que diferentes
representacdes podem tanto evocar
quanto exigir diferentes estratégias*
para serem utilizadas de forma
eficaz.

» Diferentes formas de representacdo de um
conteido mudam as perspectivas do aluno,
facilitando que tambem pensem em formas
diferentes de resolverem os problemas.

» Representagges visuais 53 mais bem
sucedidas do que texto na introducdo de uma
estratégia de aprendizagem eficaz.

= Uso de muiltiplas estratégias esta relacionado
com melhor desempenho.

POSITIVOS

«+ Um conteddo aplicado sem a estratégia
adequada, pode atrapalhar a aprendizagem.

Este nivel de explicacao fala sobre os
comportamentos de aprendizagem
associados a metacognicdo, definida
como o processo de "pensar sobre o
proprio pensamento” e envolve
controle ativo sobre os processos
envalvidos na aprendizagem.

« Recursos visuais como tamanho, cor e
movimento, podem ajudar os alunos a
perceberem coisas importantes e
internalizalas sem maior esforco.

£ necessario investir menos esforco mental na
compreensdo de animag@ies do que em
materiais textuais.

+ Animacges dentro de um ambiente de
aprendizado planejado estratégicamente,
podem facilitar o pracesso metacognitivo dos
alunos, fazendo com que eles armazenem
mais informag@es em menos tempo.

Alunos preparados para aprender com
animacao obtém uma compreensao
conceitual muito maior do que os alunos ndo
treinados.

Animagdes complexas e/ou dinanimas podem
sobrecarregar a memdria de trabalho
atrapalhando o processo metacognitivo.
Animacges podem causar uma ilusao de falsa
compreengdo, pois 0 alunos perceberdo
falsamente como faceis.

ESTRATEGIA - & usado nesse quadro como uma maneira muito geral para significar

métodos pelos quais os alunos aprendem.

METACOGNITIVO

0 nivel final de explicaao considerado
6 como as animacdes padem
influenciar o aprendizado quando as
pessoas estao aprendendo em
situacdes sociais. A aprendizagem é
reconhecida como um processo
participativo em que as pessoas
aprendem através da construcdo do
conhecimento através da interagao
com os outros.

Animacdes em contextos sociais ou nao,
podem ser usados como memoria de grupo,
lembrando de informagges anteriores.
Aprendizagem colaborativa é aprimorada por
animacdes, em alguns casos.

Somente fornecer representagfes visuais ndo
ajuda na aprendizagem baseada em
argumentacdo colaborativa.

Somente a agdo passiva de assistir nao
funciona para aprendizado, precisa ser
associada a uma pratica.

.

QUADRO COMPLETO

Fonte: (Produzido pelo autor) Ainsworth 2008
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste capitulo sdao apresentados os trabalhos relacionados utilizados como base e
motivacao para a presente pesquisa. Sejam eles, trabalhos académicos ou solucdes existentes

que utilizam de recursos visuais como ferramenta de apoio.

3.1 TRABALHOS ACADEMICOS

3.1.1 Desenho animado como instrumento para a identificagcdo e apresentacdo da fauna da

caatinga: o desenvolvimento da série “animais da caatinga”

A animacdo ¢ utilizada de diversas formas: comunicag¢ao, entretenimento, educagao,
etc. Sua versatilidade permite que a mesma divirta a0 mesmo tempo que informa e educa, po-
dendo ser um recurso importante, independente da faixa etdria. Pois a animacao é uma ferramenta
multimididtica, que ndo exclui ninguém, pois atente a todo tipo de demanda cognitiva (PINTO,
2021)). Neste trabalho a pesquisadora PINTO (2021), utiliza a anima¢do como ferramenta de
apoio a identificacdo e apresentacdo dos animais da caatinga, visto que a mesma se mostrou um
forte recurso para o processo de ensino/aprendizagem (PINTO, 2021).

O trabalho traz a luz, a necessidade de promover discussdes sobre assuntos ligados
ao meio ambiente, € o desconhecimento e desinteresse pela fauna brasileira com o decorrer
dos anos (PINTO, 2021)). Ele tem foco em apresentar o bioma da caatinga, que possui uma
das biodiversidades mais ricas do pais. E que, ao mesmo tempo, é altamente degradada por
acoes humanas, refor¢cando a necessidade de se entender a sua importancia e a necessidade de
preservacdo (PINTO, 2021).

O texto se debruga sobre o surgimento da técnica do desenho de animacgao tradicional,
sobe a perspectiva de Yoon (2008), e explica o que € a animagdo e como a mesma € produzida
atualmente, dando enfase a técnicas modernas de animagdo digital, mas sempre se utilizando
dos principios da animacao cldssica como base (PINTO, 2021). Apresenta também os processos
praticos para a producdo de uma animacao, passando por toda a pré, durante e pds-producao
da mesma, que foram utilizadas como guia para a producdo dessa pesquisa, como o storyboard
desenvolvido pela pesquisadora figura (16), que foi uma forte inspiragao para o desenvolvimento
do usado nessa pesquisa. Evidenciado todos os cuidados necessdrios para a produgdo de um

material de qualidade (PINTO, 2021).
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Figura 16 —storyboard da série “animais da caatinga”
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Fonte: (PINTO, 2021)

Com isso, esse texto se demonstrou um aliado muito forte para a pesquisa, pois além
de servir de inspiracdo, compartilha dos mesmos interesses de usar a anima¢ao como ferramenta
de apoio ao ensino, com o diferencial de ser voltada para o publico infantil. Uma das grandes
contribui¢des deste trabalho para o desenvolvimento da pesquisa, foi a descricao dos métodos
e processos do desenvolvimento de uma animacao digital, tendo como base a metodologia de
Gama (2016), que divide os processos de uma forma eficiente e que se adequa ao objetivo da
presente pesquisa. Ademais, para a avaliacdo da animacgdo que foi desenvolvida neste trabalho,
foi utilizado a técnica de formuldarios, e os mesmos foram utilizados como referéncia para o

desenvolvimento dos métodos avaliativos.

3.1.2 VisuAlg - Ferramenta de Apoio ao Ensino de Programacdo

Historicamente, o ensino de programacao tem sido considerado de dificil enten-
dimento para os alunos por diversos motivos: falta de preparo dos estudantes, auséncia de
uma didatica adequada e de ferramentas computacionais que ajudem os atores (professores e
estudantes) a superarem os problemas que se apresentam no processo ensino-aprendizagem
(DANTAS et al., 2012). Neste artigo discutem-se alguns aspectos das dificuldades no ensino

de programacdo e apresenta a ferramenta de apoio, VisuAlg, programa que pretende auxiliar
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estudantes e professores a obter um maior entendimento e rendimento no estudo de disciplinas
da drea de programacdo (DANTAS et al., 2012).

O texto compara os métodos ortodoxos de ensino de conceitos bdsicos de progra-
macdo, com a utilizacdo de uma ferramenta de apoio a visualiza¢do, a fim de obter um maior
entendimento e rendimento no estudo de disciplinas da area de programacao. O texto corre
apresentando os pontos positivos dos métodos tradicionais, mas também mostrando como esses
métodos associados a essa nova ferramenta, poderiam trazer resultados ainda melhores, pois
fornecem também aos professores varios recursos didéticos para explicarem como 0s programas
funcionam (DANTAS et al., 2012).

Com isso, esse texto foi utilizado como referéncia para a pesquisa como apresentacao
do conceito de ferramenta de apoio, e como podem ser utilizadas nos mais diversos cendrios.
Além disso, serviu como referéncia de metodologia de desenvolvimento de uma ferramenta de
apoio ao ensino, além de apresentar novas perspectivas e abordagens.

Por fim, ofereceu material de inspirag¢do para o desenvolvimento de uma ferramenta
de apoio ao ensino, que visa eliminar, ou a0 menos minimizar, os obstdculos do processo de en-
sino aprendizagem. Pois a mesma, apresenta como solucdo para as dificuldades de entendimento
de programagdo, formas de visualizar os processos, a fim de permitir a apresentagdo, pratica e
fixacdo dos fundamentos da l6gica de programacao, seja por uso de jogos, geracao e interpretacao
de fluxogramas, e animacao de algoritmos (DANTAS et al., 2012). A principal mensagem que
fica, € que “Ha maneiras diferentes de se aprender programacao, e que possivelmente ferramentas
de apoio de diversos tipos sdo necessdrias, cada uma se adequando a um estilo individual de

aprendizagem.”(DANTAS et al., 2012).

3.2 SOLUCOES REFERENCIAIS

Ao longo da pesquisa foi possivel identificar solu¢des referenciais, ou seja, situacoes
em que as animacoOes foram utilizadas como ferramentas de apoio a aprendizagem. O material

foi retirado principalmente de canais no YouTube.
3.2.1 3BluelBrown

3BluelBrown, € um canal no YouTube do matematico Grant Sanderson, formado

pela Universidade de Stanford em 2015, e € uma combina¢ao de matemadtica e entretenimento,
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que usa animacoes e narracao, para explicar conceitos complexos de matematica, fornecendo
auxilio visual e auditivo (GRANT, 2023). O objetivo € que as explicagcdes sejam conduzidas por
animagdes e que problemas dificeis sejam simplificados com mudancgas de perspectiva.

E as principais relagdes desta solu¢do com a presente pesquisa, € o uso de ferramentas
de apoio ao processo de ensino e aprendizagem, mais especificamente o uso de animacdes para
a visualizacdo e explicagcdo de contetidos complexos e/ou de dificil visualizacdo. Ademais, o
video, que pode ser acessado pelo Quick Response code (QR code) da figura (17), serviu de

inspiracao direta para o surgimento dessa pesquisa.

Figura 17 — Video do canal - 3Bluel Brown

Fonte: 3bluelbrown (2023)

3.2.2 The Beauty of Bézier Curves

The Beauty of Bézier Curves € um video, que pode ser acessado pelo QR code da
figura (18), da professora, desenvolvedora de games e criadora de contetidos, Freya Holmér,
postado em seu canal do YouTube Freya Holmér (2022), em que ela ilustra o funcionamento,
a légica e a beleza por tras das bézier curves. Esse video e o trabalho da professora Freya
(2022), usando animag¢do como ferramenta de apoio, € uma referéncia direta, e serviu de grande

motivacao para a presente pesquisa, tanto pela eficiéncia comunicativa do trabalho quanto pelo
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uso de animagdes, como forma principal de visualiza¢do de contetidos complexos.

Figura 18 — Video do canal - Freya Holmér

Fonte: Freya Holmér (2022)

Esses dois videos foram utilizados de referéncia, principalmente como forma de
inspiragdo para a produgdo da animacdo. As caracteristicas levadas em consideracdo, foi,
principalmente a composicao visual dos videos, que utilizam da anima¢ao na medida certa, sem

que a mesma vire um distrator; e a linguagem simples e objetiva.
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4 METODOLOGIA

Neste capitulo sdo descritos os passos necessdrios para a realizagdo deste traba-
lho. A metodologia que guiou a producao da pesquisa seguiu principios da Pesquisa-Acado
(THIOLLENT; COLETTE, 2014).

Ainda nesse capitulo, serd apresentado a metodologia utilizada para a producao da
animacao; que foi o método proposto para integrar a sequéncia didética da disciplina, e com isso
auxiliar o processo de aprendizagem dos discentes de Desenho II. A producdo da animagao é
fundamentado principalmente pelas pesquisas da professora Ainsworth (2008) sobre, quando
utilizar animacdes para fins educacionais, e os métodos de avaliagdo de (SAVI er al., 2011).

Nessa pesquisa a abordagem de Pesquisa-Ac¢do adotado, divide o processo em cinco
etapas, seguindo o modelo representado na figura (19), proposto por Davison (2004), em que se

inicia pelo diagndstico e encerra o ciclo com énfase no aprendizado obtido.

Figura 19 —Modelo cliclico Pesquisa-A¢ao.

Planejamento
i oo da acao
Aprendizado | ;6|0 Ciclico ¢
Pesquisa-Acao
.~ Tomada da
Avaliacao

acao

Fonte: (Produzido pelo autor)

4.1 A Metodologia Pesquisa-Acao

A Pesquisa-A¢do é uma abordagem de cunho social que tem como base evidéncias
empiricas e é concebida e realizada em estreita associagdo com acao, para investigacdo e/ou

resolugdo de problemas coletivos (THIOLLENT; COLETTE, 2014). Essa abordagem ocorre
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de forma colaborativa e/ou participativa com os participantes que representam a situacao ou
o problema em questdo. A énfase do modelo estd na cooperagao entre pesquisadores e parti-
cipantes, visando gerar conhecimento que seja relevante e util para enfrentar desafios sociais
especificos (THIOLLENT; COLETTE, 2014). Os resultados da pesquisa sao obtidos através da
participagdo do pesquisador em atividades e momentos relevantes do contexto da pesquisa junto
aos pesquisados; e a interacdo entre os dois, influencia diretamente no resultado (TAJARA et al.,
2013)

O processo da pesquisa é frequentemente descrito como um ciclo iterativo de in-
vestigacao, no qual os pesquisadores e os participantes envolvidos no sistema social em estudo
colaboram para obter aprendizado mutuo. Esse aprendizado € adquirido por meio de uma série
de atividades que envolvem a andlise e reflexdo sobre uma situagcdo problemadtica, seguindo um
modelo ético acordado por todos os envolvidos (TAJARA et al., 2013).

Na concepcdo da Pesquisa-Acao, o estudo da relagcdo entre saber formal e saber
informal visa estabelecer comunicagdo entre dois universos culturais: o dos interessados e
dos especialistas (THIOLLENT; COLETTE, 2014). A escolha do uso dessa metodologia esta
associada a aproximacao do pesquisador com o grupo investigado. Nesta pesquisa, a professora e
os alunos da disciplina de Desenho Técnico, ofertada em 2022.1, pela UFC Quixad4, representam
o grupo de interessados e o pesquisador, que se liga diretamente com o tema estudado, por ja
ter sido aluno na disciplina em questdo e atuou como monitor da disciplina durante o periodo
observado, corresponde ao especialista que faz a articulacdo entre a pratica observada e a teoria

relacionada a geometria descritiva.

4.2 A Metodologia para a produciao da animacao

A metodologia utilizada para a produgdo da animacao foi baseada no modelo pro-
posto por Gama (2016), que divide o processo em trés etapas: pré-produgdo, producao e
pos-producao. A metodologia ainda sugere procedimentos a serem executados em cada etapa,
que irdo variar conforme o projeto.

Segundo a metodologia de Gama (2016), foi elaborada a figura (20) que contem
todos os procedimentos executados para a producdo deste projeto especifico, organizados em

ordem de execuc¢do, com uma breve explicacio sobre cada processo.



Figura 20 — Processo de animagao.

Processo de Animagao Deserigso escrita em
etapas do que se
passa na animagao

Pré-produgao

Argumento:
0O que fundamentou
a producdo da
animagdo: Pesquisas | Storyboard:
Descricdo da
animacgédo por
cenas chaves.

Producgéo
Renderizacdo: Animar:
Renderizar a Criar a animacgéo
animacgao usando o método
escolhido

Pés-produgao

Efeitos:
Adicao de efeitos
SONOoros e visuais

Distribuicao:
Postar a
animacao

Fonte: (GAMA, 2016) (adaptado pelo autor)
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5 RESULTADOS

5.1 Diagnostico

A primeira atividade da etapa de diagndstico foi, identificar os interessados, que
nesse contexto, sdo os professores responsdveis pela disciplina de Desenho II, tendo como
representante a professora vigente no semestre 2022.1

Ap6s identificados, foi marcado uma entrevista com a representante dos interessados,
onde foi explicado o intuito da pesquisa, e exposto todas as atividades que seriam executadas,
mediante um termo de consentimento livre e esclarecido que consta no apéndice (A), onde foi
conferida a disponibilidade da mesma em participar desse estudo.

Em conseguinte, ainda na etapa de diagndstico € proposto pela metodologia, que o
pesquisador fique imerso no contexto dos participantes, € na pesquisa atual, foi aplicada uma
pesquisa de observacdo com esse intuito. Para a execu¢do dessa atividade, o pesquisador assumiu
a vaga de monitor da disciplina em estudo, vaga esta que possibilitou uma perspectiva mista, ja
que o mesmo pode executar atividades propostas pela professora, junto aos discentes, e teve de
oferecer suporte aos mesmos na execucao das atividades, podendo assim ter uma perspectiva

aproximada da professora.

5.1.1 Pesquisa de observagcdo

Seguindo o que € proposto pela metodologia, foi executada uma anélise do contexto,
que nesse caso ocorreu mediante uma pesquisa de observacdo, que foi do tipo: sistematica,
participante e natural. Nela o pesquisador participou e coletou informag¢des em texto, de nove
dias, correspondentes a 18 aulas. O intuido da pesquisa foi analisar as atividades executadas
em sala, e identificar as dificuldades dos alunos por meio de demonstracdes ativas e passivas de
davidas. As observagdes feitas durante a pesquisa foram agrupadas em duas figuras, para dividir
cada parte, a primeira parte, constada na figura (21), do dia 05 de maio até 13 de maio e na figura
(22), do dia 19 de maio até 10 de junho, de 2022. Além disso, foi feita uma coleta de dados via
formuldrio on-line, a fim de confirmar as hip6teses levantadas pela pesquisa de observacao.

Como principal resultado da pesquisa de observacao, foi identificado os principais
contetidos e momentos que seriam oportunos para ser utilizado a ferramenta de apoio. Conforme
a quantidade de dividas que surgiram durante a observagao, foi identificado que os contetidos

que poderiam ser beneficiado com uso de animagao como ferramenta de apoio, sdo: linhas de
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perspectiva, escala, ampliacdo, reducdo, faces, espaco tridimensional, e constru¢do de figuras.
Figura 21 —Pesquisa de observagdo parte 1

Dia 05/05/2022

Inicio do conteldo de perspectiva: O objetivo dessa aula foi apresentar o que era perspetiva, e sua historia
através do tempo. A professora utilizou de slides para apresentar o conteldo teérico sobre o inicio do
estudo da perspectiva, e depois propds um exercicio, de modo a instigar os alunos a exercitar sua visao
espacial. O exercicio consistia em escolher uma obra de pintura classica, identificar as linhas de
perspectiva, depois cobrir com um auxilio de uma folha de papel manteiga. Essa atividade foi realizada no
dia12/05/2021.

Dia 06/05/2022

A professora comecgou apresentar as diferentes perspectivas, e seus casos de uso em desenho técnico. A
maior dificuldade dos alunos, observado devido a quantidade de dlvidas, foi quando se falou de
perspectiva aérea e de esgoto. Ambas sdo perspectivas que causam bastante distor¢éo nos sélidos, e a
principal hipdtese é esse fato pode causara dificuldade no entendimento dos alunos em um primeiro
momento.

Dia 12/05/2022

A professora entregou as provas referentes a primeira parte da disciplina. A maioria dos alunos
apresentara bom desempenho. Os contelidos abordados nessa primeira etapa foram relacionados a
conteldos base da disciplina, que se repetiram ao longo do semestre, como: planificacdo, rebatimento de
diedros e escala.

Depois foi iniciada a atividade proposta na aula do dia 05/05. Alguns alunos sentiram dificuldade em
identificar as diagonais e os pontos de fuga das obras. Uma hipétese é que por ndo ser uma atividade
comum, eles ndo se sentiram confiantes com suas respostas.

Qutra hipdtese é que a dificuldade de identificar as linhas de perspectiva, se deu por uma caréncia de
entendimento do espagco tridimensional. Ao fim da aula, foi passada uma atividade para a semana
seguinte, no qual os alunos teriam que desenhar, com base na planificagdo de um objeto, desenhar afigura
tridimensional equivalente.

Dia 13/05/2022

A aula iniciou com a entrega da atividade passada da semana anterior. Poucos alunos conseguiram
entregar a figura desenhada corretamente, e outros que conseguiram, ainda tinham ddvidas. A hipétese é
que como foi a primeira atividade, é normal a dificuldade e as dlvidas, mas foi observado que os alunos
tém dificuldade em imaginar as formas em um ambiente tridimensional.

Foi proposta uma atividade em sala em que eles teriam que repetir o mesmo processo, a partir da
planificacdo de um objeto, eles deveriam representara figura tridimensional equivalente. Depois da
conclusdo das 2 atividade, que outra vez propunha a construgdo de uma figura tridimensional, a partir da
planificagdo da mesma, que os alunos possuiam bastante dificuldade em Imaginar a forma que aquela
figura iria tomar, s6 pela sua planificacéo, dificultando bastante a conclusdo da atividade.

Fonte: (Produzido pelo autor)
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Figura 22 — Pesquisa de observagao parte 2

Dia 19/05/2022

Nesta aula, houve a primeira entrega da parte de perspectiva cavaleiro. Poucos entregaram o exercicio
corretamente. O exercicio consistia em entregar duas versdes de um objeto a partir da mesma perspectiva
isométrica. Depois das entregas e de entender as dificuldades dos alunos, a professora fez uma revisao do
que ja foi vista em perspectiva.

A fim de mitigar as dificuldades e poder seguir para os préximos conteudos. Durante a revisao, foi
percebido que a maioria ainda possuia dificuldades em conteldos iniciais. Como identificar a face
ortogonal e entender como os objetos sdo formados. E um grupo menor, mas ainda relevante, de alunos
com dificuldades em conteldos iniciais de escala, redugdo e ampliagao.

Dia 20/05/2022

Foi a avaliagdo sobre perspectiva cavaleira e a entrega dos exercicios da semana. AP foi a construgao de
um cartaz usando os conhecimentos abordados em aulas sobre perspectiva cavaleira. AP foi muito cadtica
e refletiu as duvidas dos alunos quanto ao conteldo, e sua falta de preparacéo, principalmente na hora de
fazer um trabalho em equipe. Poucas equipes conseguiram concluir a atividade avaliativa.

Dia 26/05/2022

A professora comentou sobre o desempenho dos alunos na avaliagédo de perspectiva. Cavaleiro, sua
principal critica foi para com a organizag&o da turma e que eles dificilmente prestam atencédo nas
instrugdes. Logo em seguida se iniciou as explicagdes da perspectiva militar.

Com a explicagéo tedrica do conteldo, trés alunos expressaram suas duvidas, mas quando a professora
demonstrou as aplicagdes, os mesmos expressaram entendimento do conteldo. Depois, a professora
propds uma atividade para identificar o uso de perspectiva militar em coisas cotidianas e trazer para
apresentar para a turma. Além disso, passou exercicios para serem feitos em sala.

Dia 10/06/2022

A professora comegou as explicagfes sobre a perspectiva isométrica, apresentou as atividades para serem
entregues na préxima semana, durante a aula, e explicou outra vez, o que serd preciso para o trabalho final
e indicou que os alunos fizessem os exercicios.

Neste momento na disciplina, a principal dificuldade dos alunos eram em conseguir fazer as atividades
propostas pela professora. A principal hipétese é que alguns alunos ndo conseguiram acompanhar a
progressao das atividades e ficaram perdidos com os contetidos mais complexos.

Fonte: (Produzido pelo autor)

5.1.2 Formulario online

Seguindo a etapa de diagndstico, foram elaboradas onze perguntas a respeito dos

conteudos da disciplina, que foram respondidas pelos alunos da disciplina de Desenho II do

semestre 2022.1, ao todo a turma possuia trinta e seis alunos matriculados, dos quais dezenove

participaram. A pesquisa foi feita mediante formulario, visando confirmar as hipéteses levantadas

pela observacdo, e ainda trazer a luz novos direcionamentos do projeto, o fomulério aplicado

consta no apéndice (B).

O formulario foi desenvolvido majoritariamente por perguntas em uma escala de
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Likert, que € um tipo de escala amplamente utilizada em questiondrios de cardter de opinido, pois
devido a quantidade de possibilidades de resposta, facilita com que o usudrio se expresse (SIL-
VEIRA et al., 2010). As perguntas que estavam em escala de Likert, poderiam ser respondidas
por cinco alternativas, sendo a primeira “Muito Facil” e a dltima “Muito Dificil”.

Como forma de sintetizar as informagdes coletadas pelo fomuldrio, foi desenvolvido
um grafico de barras (23). Para facilitar a visualizagdo e compreensao dos resultados das
perguntas objetivas, “Com dificuldades” corresponde ao somatorio de “Muito Dificil, Dificil e
Moderado” enquanto “Sem dificuldades” corresponde ao somatério de “Muito Facil e Facil”. E
conforme a andlise do grafico, pode se entender, que dentro da mostra observada, perspectiva

conica foi conteudo que os alunos mais sentiram dificuldade.
Figura 23 — Sintese do formulério: Perguntas objetivas.

. Com dificuldades Sem dificuldades

20
19
18
17

16

15

14
13

12

1"

10
09
o8
07
06
05
04
02
01
00

Fonte: (Produzido pelo autor)
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J4 para a sintese das perguntas subjetivas, foram identificadas palavras-chave dentro
das respostas, e partir da quantidade em que elas aparecem nas repostas, foi criado uma visuali-
zagdo em forma de nuvem de palavras (24). A partir dessa visualizacdo, podemos identificar
que: visualiza¢do de objetos, conteidos de base (faces, cotas, escalas, ampliacdo e redugdo) e
perspectiva conica, sdo os conteidos que os alunos mais sentem dificuldade. Ademais, outras
palavras-chave que apareceram e sdo de relevancia para a pesquisa, pois a animacao pode ser um

facilitador nesses casos, foram: falta de tempo, dificuldade em estudar e falta de um “passo a

passo”.

Figura 24 — Sintese do formulario: Perguntas subjetivas.

Alto Grau de dificuldade d(_) conteudo
Falta de Pratica

Perspectiva Conica

Falta de um "passo a passo’

Fonte: (Produzido pelo autor)

O formulério serviu como forte direcionamento da pesquisa, pois através dele pode-
mos ter uma visao do pensamento dos alunos. Pois, mesmo os professores sendo os interessados
da pesquisa, entender o contexto dos alunos € importante, principalmente para direcionar melhor
o desenvolvimento da pesquisa e producao da ferramenta de apoio. Através do formulario, foi

identificado um plano de acdo para ser seguido, e facilitou o seguimento das préximas etapas.

5.2 Planejamento da acao

Na etapa de planejamento, o pesquisador e o interessado colaboram para definir um

plano de acdo detalhado. Isso inclui a delimita¢do de objetivos, meios e métodos que serao
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necessarios, para chegar ao resultado da pesquisa. Essa delimitacdao permite que o pesquisador
siga um plano assertivo e diminua a quantidade de retrabalhos (THIOLLENT; COLETTE, 2014).

Como principal resultado do planejamento, foi decidido que a animag¢do possuiria
um tempo curto de duragdo, e a comunicagao visual ndo poderia atrapalhar a transmissao da
informacao principal. Isso foi decidido pensando que a animacao nao serviria como forma de
passar o contetido, mas sim como forma de revisdo resumida, com o fim de fixar o conteudo, ou
como material de consulta.

A etapa de planejamento dentro da presente pesquisa, buscou entender a melhor
abordagem para a producao da animacdo. Tomou-se como base o texto da pesquisadora Pinto
(2021), que também trata da producdo de uma animacdo em um contexto semelhante, para definir
o uso de Gama (2016) como referéncia de metodologia adequada para a produgdo da animacio.
Ademais, como resultado da fase de diagndstico, ficou entendido que os melhores assuntos
para serem abordados utilizando animacgao, sdo: perspectiva conica, visualiza¢ao de objetos e
assuntos de base, e partindo dessas delimitagdes, a etapa de planejamento, serviu para definir
qual deses contetidos seria adaptado para uma animacao.

A partir disso, foi decido que sera priorizado a produgdo da animacao que contem
os conteddos de visualizagdo de objetos e assuntos de base, pois ambos aparecem em um
momento introdutério da disciplina de Desenho II. Os contetidos da disciplina sdo acumulativos
e interdependentes, sem o entendimento dos contetidos de base, os alunos ndo conseguem
entender os conteddos seguintes. Por isso foi decidido que a producdo da animacdo como
ferramenta de apoio a aprendizagem desse conteudo seria de mais urgéncia, pois a partir dela os
alunos podem ter uma perspectiva diferente do contetido, além de um material de consulta que

pode ser acessado a qualquer momento da disciplina.

5.3 Tomada da Acao

Nesta etapa, tomando como base todas as preparagdes, foi iniciada a produgao
da animacdo, seguindo a metodologia de desenvolvimento de animacdes de Gama (2016).
Foram executados os passos da metodologia, e os resultados de cada etapa, serdo apresentados

individualmente.
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5.3.1 Argumento

Nessa etapa da metodologia, o designer aponta os principais motivadores da pesquisa.
Tanto na etapa de prospec¢do, onde nao havia fundamentacgao tedrica, apenas o questionamento
que motivou a pesquisa. Quanto, as descobertas que aconteceram durante a pesquisa, que fizeram
possivel chegar até a etapa de producao.

Como foi apresentado pela presente pesquisa, a utilizacdo de meios visuais como
forma de repassar informacdo, pode ser um fator importante para facilitacdo do aprendizado.
Além disso, a criacdo de uma animagao que possa compor os recursos tecnolégicos do planeja-
mento de ensino, pode ser importante para a facilitagdo do aprendizado de geometria descritiva.

Ademais foi apresentada a importancia do desenho, tanto historicamente, quanto
para o profissional designer digital, e em como o dominio dessa ferramenta de projecao, vai ser
um facilitador e um diferencial em diversos ambitos. Com isso, dispor de um recurso como
animacao, que pode ser acessada a qualquer momento pelo aluno, como forma de reforgar os
ensinos em sala, ou como material de revisdo, € um beneficio tanto para os alunos, quanto para
os professores. Com isso, 0s principais argumentos que motivam a criagdo da animacao, sao:

1. Criag¢do de um contetido animado personalizado para os alunos de Design Digital

2. Criac@o de um contetido animado que através da comunicagdo visual e humor, gere
interesse e identificacdo.

3. Criacao de um contetido animado sobre desenho técnico, que possa ser utilizado como
ferramenta de apoio a aprendizagem.

4. Criacdo de uma ferramenta de apoio para os professores de Desenho II.

5.3.2 Roteiro

O roteiro da animacao foi desenvolvido seguindo o modelo comum para videos
didaticos, em que possui uma narracao e um recurso visual que acompanha (BAHIA; SILVA,
2017), voceé pode conferi-lo através da figura (25). Esse modelo divide o roteiro em duas partes,
sendo uma a narracdo, do qual nessa animacao se trata de uma representacdo do professor, e a
parte do video, que € tudo que deve acontecer na tela. Ademais, para compor a producdo das

préximas etapas, foi feito desenvolvido um personagem para a animacao.



Figura 25 —Roteiro da animacao - Introducao ao desenho técnico

Video

Mas agora seguindo o roteiro.
Primeiramente, para entender o desenho
técnico, vocé precisa comecgar entender
o espaco tridimensional, & como os
objetos se comportam dentro dele.

Personagem com divida
*Personagem confirmandao.

*Personagem com mais divida ainda

For exemplo, olha essa figura.

2 apenas um guadrado guando visto de
frente, mas em um espacgo tridimensional.
lsso agora ele é um cubo.

Tsurge um guadrado

2 yira um cubo

'Em desenho técnico, quando vocé vai
representar um objeto, vocé faz isso
através da representagéo das suas
vistas, sendo a superior, inferior, frontal e
posterior & lateral esquerda e direita.

E se vocé demonstrar elas
separadamentes, vocé tem a planificagdoe
do objeto

Demanstraces das vistas do cubo

*planificagdo do cubo

lai, vocd estd satisfeito por enguanto?

*Pois até a proxima.

‘personagem acena

2personagem se despede

0, como vocé esta?

Vocé precisa de ajuda para entender 0s conceitos
de Desenho Técnico?

Mocé quer saber para o que serve esse bixo?

*Entéo, o papel do desenho técnico € representar
graficamente objetos, componentes e ideias de
maneira precisa e padronizada. Entendeu? Naa?
Vou tentar de novo.

'Personagem indica gue esta mais ou
menos

2Personagem confirmando.

*Personagem com mals divida ainda e
Persenagem confirmanda.

Mele vocé pode se expressar livremente, sem se
importar com regras & medidas, apenas energias
positivas e alto-astral. Pera, desculpa, esse é o
desenho artistico.

2Errel a folha.

Wideo representando desenho
artistice enguanto o personagem pinta
um guadra

Tela preto e branco, com um X vermelho.

Anqui, achei a certa, agora vai o correto.

0 desenho técnico é uma forma de expressdo gréfica
gue representa formas, dimensdes e posigbes de um
objeto de acordo com a necessidade de cada
situagdo. E para vocé que gosta de perfeccionismo,
com atengdo aos detalhes. Vocé que & metddico, e
gosta de sequir processos...

Videos explicativos e satisfatorio
preenchendo uma farma.

Mas sequindo adiante, vou comegar a te mostrar o
que vocé vai precisar.. O qué? Ah, vocé gueria ver o
final? No, a gente ta com pouco tempo e tals...
Calma, calma, t6 brincando. Aqui o final.

Persenagem chateado

Fonte: (Produzido pelo autor)
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O personagem foi uma forma de facilitar a comunicacao entre o narrador e o publico,
pois através da conversa dos dois, € feita a transmissdo da mensagem. Ele foi desenvolvido
para ser, de forma jocosa, a representacdo dos alunos que ndo conseguiram aprovar a cadeira
de Desenho II e estdo presos nela pela eternidade, por isso ele é representado na forma de um
fantasma, este conceito s6 foi decidido por se tratar de animag¢des para um publico maior de
idade, vocé pode conferir alguns esbo¢os do personagem e a arte final nas figuras (26 e 27).

Figura 26 —Personagem - Arte
conceito
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Fonte: (Produzido pelo autor)

Figura 27 —Personagem - Arte final

Concept principal
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m /S

Fonte: (Produzido pelo autor)”
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5.3.3 storyboard

O storyboard € onde o roteiro, as cenas e enquadramentos sao representados mediante
desenhos para guiar o processo de animacao. Nele sdo destacados as cenas-chave e principais
acoes dos personagens, ele sozinho ja tem um potencial narrativo, e partir disso, ja se pode
avaliar a consisténcia da histéria (GAMA, 2016).

Vocé pode conferir o storyboard da animagdo na figura (28), nele o personagem foi
integrado de modo a proporcionar mais fidelidade as cenas, e facilitar o processo de animagao.
O personagem foi desenvolvido seguindo os conceitos de criagao do flat design, pois € o modelo

que facilita quando se deseja animar (TUBIKBLOG, 2023).

Figura 28 — Storyboard - Introducdo ao desenho técnico

@ Prote & Poto 7 Pot®

B | g 2

Fonte: (Produzido pelo autor)
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5.3.4 Animagdo e Render

Concluida a pré-producao, iniciou-se a producdo da animagao. A primeira etapa
foi transformar o roteiro em narracdo, e essa parte foi feita a partir do software de criagdo de
contetido, Clipchamp, da Microsolft, figura (29), nela, foi usada, especificamente a ferramenta
de conversor de texto em fala. Com essa ferramente foi possivel a criacdo de uma narragdo com
qualidade elevada, sem necessidade de nenhum equipamento de gravacio de dudio, possibilitando

que a etapa pudesse ser concluida.

Figura 29 —Ferramenta de conversor de texto em fala - Clipchamp

Importar midia Audio animagao

0|72 Mok st st | 25 poe et - 1 Em

Fonte: (CHIPCHAMP, 2023)

A narracao foi a primeira etapa da producao, pois foi utilizada como recurso de
marcagdo de tempo para o processo de animacdo. A parte de animar, foi feita utilizando o
software AfterEffects, que foi escolhido por ser uma ferramenta versatil, e a renderizacdo com o
software Media Encoder. A animacao foi construida utilizando diferentes processos e recursos,
como videos prontos, animagao de personagem, figura (30) e composi¢ao de cenas como recurso
narrativo figura (31).

Na etapa de pds-produgdo, ndo foram feitas adi¢des a na animacdo. A mesma foi
adicionada ao YouTube como video nao listada, figura (32), pois como se trata apenas de um
prototipo, ela s6 foi postada para fins de avaliacdo, e sua distribuicdo vai fazer parte de trabalhos

futuros.



Figura 30 — Pro
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Fonte: (Produzido pelo autor)

Figura 31 —Pro
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Fonte: (Produzido pelo autor)

Figura 32 — Prototipo da Animacao
postado no YouTube

Fonte: (Produzido pelo autor)
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5.4 Avaliacao

Seguindo a metodologia Pesquisa-acdo, nessa sessio serd relatado os procedimentos
avaliativos da pesquisa, € o que feito com o protétipo. Como antes citado, foi determinado
os professores da disciplina de Desenho II como os possiveis interessados e responsdveis por
tal tarefa. Para a avaliacdo, baseado na metodologia de Savi (2011), que, ao invés de analisar
questdes objetivas como melhoria nas notas apds a utilizacdo da animacao, analisa a percep¢ao
sobre a animacao, e os efeitos diversos que esse contado pode causar. Ademais, o uso da
metodologia Pesquisa-acdo, permitiu estar em contato constante com os interessados durante a
duracdo da pesquisa. Isso garantiu que a pesquisa estivesse sendo constantemente avaliada, o
que possibilitou trilhar um caminho com menos empecilhos, e chegar em um resultado que se
adeque a necessidade do publico alvo.

Seguindo essa perspectiva, foi criado um formuldrio que buscou entender se o
direcionamento abordado no protétipo estd correto, o que deve ser preservado e o que deve
mudar para as proximas versoes. O formuldrio € do tipo qualitativo, ou seja, busca atingir
resultado através da qualidade das respostas e nao na quantidade, e foi disponibilizado online
para trés professores de Desenho técnico, que ja ministraram a disciplina, figura (33). As
respostas do formulério foram analisadas e organizadas a fim de ter uma melhor visualizagcdo
dos resultados. Como sintese da pesquisa, foi desenvolvido a figura (34), que serve como
demonstracdo de fatores importantes a serem levados em conta para a produ¢do de uma animagao
como ferramenta de apoio.

Das respostas coletas do formuldrio de avaliagdo do protdtipo, foi evidenciado que os
professores interessados ja utilizam contetddos dudio-visuais em sala, como recurso tecnolégico
para facilitar o processo de ensino/aprendizagem, o que indica que a possivel inclusdo de
uma animag¢do como ferramenta de apoio, nos seus receptivos planejamentos, ndo seria uma
dificuldade. Ademais, os interessados puntaram que usariam a animag¢ao nos seus respectivos
planejamentos, pois ela seria uma Otima introducao ao tema, pois melhoria a visualizagao
dos conceitos vistos em sala, mesmo estando ainda em uma etapa inicial. Com isso, a partir
dos resultados do formuldrio, foi evidenciado que o modelo de animagdo apresentado como

ferramenta de apoio, precisa de melhorias, mas possui grande potencial.
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Figura 33 — Formulério de avalia¢do do protétipo

Termo de consentimento

Eu sou Alex Menezes, e a animagao que vocé vai ver faz parte da etapa final
do meu TCC em Design Digital. O objetivo da minha pesquisa é apresentar a
animag¢ao como uma importante ferramenta de apoio ao ensino e
aprendizagem de conteudos visuais, dentro e fora da sala de aula, além de
produzir um material animado capaz de ser utilizado pelo professor como
recurso de suporte para o ensino de Geometria Descritiva na disciplina de
Desenho Il.

Seguindo a metodologia Pesquisa-agdo, foram determinados os professores
da disciplina de Desenho Il como os possiveis interessados e responsaveis por
avaliar o protétipo. Para a avaliagao, foi escolhida a metodologia de Savi (2011),
que, ao invés de analisar questdes objetivas como melhoria nas notas apés a
utilizagdo da animacgao, analisa a percepg¢ao sobre a animac¢ado. Com base
nisso, foi criado um formulario que busca entender se o direcionamento
abordado no protétipo esta correto. Desde ja, agradecgo a sua participagao
nessa pesquisa.

Saiba que vocé tem total direito de ndo querer participar e ndo terdo nenhuma
remuneragao ao participar da pesquisa. O nome dos participantes sera
mantido em sigilo, assegurando assim a sua privacidade. Os dados coletados
serdo utilizados Unica e exclusivamente para fins desta pesquisa, e os
resultados poderdo ser publicados. Qualquer duvida, pedimos a gentileza de
entrar em contato:

Nome do Pesquisador Responsavel: Alex Menezes de Carvalho
Campus Universitario da UFC Quixada

CEP: 63902-580

Fone: (88) 9 9256-8173

E-mail: alex19mene@gmail.com

Perguntas

1- Vocé utiliza, ou ja utilizou videos animados, dentro de sala de aula, ou
como material de revisao para casa, em algum planejamento de disciplina?

2- Tendo em vista que a animagao apresentado é um protoétipo, vocé
utilizaria alguma animacao, seguindo o mesmo modelo apresentado, no
planejamento de uma disciplina sua? Justifique.

3- Sabendo que o objetivo do protdtipo é servir de referéncia para a

criagao de outras animagdes, vocé poderia apontar: os pontos positivos
(se houver), os pontos negativos (se houver) e possiveis melhorias.

Fonte: (Produzido pelo autor)



Figura 34 — Sintese das respostas da avaliacdo do prototipo

Animacao como
ferramenta de apoio

Requisitos

« Acessibilidade

M&o importa o quao boa estiver a animagao, se a informagao nao chegar

para guem precisa.

« Direcionamento

Para que a animagdo funcione, & necessario conhecer o contexto de usc e o

publico alvo.

» Clareza

As informagfes que sdo passadas por intermedio da animaco, precisam
estar claras e objetivas, pois, por ser um meio de comunicagdo dindmico,

facil acabar sendo o proprio distrator.

» Estimulo

A animagado precisa ser instigante; quando vocé converte um conteddo para
animacao, ele precisa prender a atengado do publico, desde que isso nao

atrapalhe a transmissdo da mensagem.

Avaliacao do prototipo

POSITIVOS

+ Linguagem visual acessivel

» Comunicagdo visual ndo briga com as
informacdes

» Simplicidade na linguagem facilita o
entendimento.

+ Dferece uma visualizacao dos contetidos de
uma forma facilitada.

Falta de uma introdugdo sobre o assunto que
vai ser tratado,

Pouco denso.
Falta de legendas para acessibilidade.

Falta de referéncias para endossar a
informacao.

A utilizacao da voz de |1A deixou o contetdo
pouco natural.

0 video perde definicao em alguns momentos.

A explicacdo do cubo poderia ser melhor
representada.

Fonte: (Produzido pelo autor)
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6 CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Esta pesquisa buscou apresentar a animac¢ao como ferramenta de apoio ideal para
ensino de Geometria descritiva, na disciplina de Desenho II, a partir de pesquisas direcionadas a
entender as necessidades dos interessados, que nesse caso sao os professores que ministram a
disciplina. E a partir disso, entender quais os requisitos para que uma animag¢ao funcione como
ferramenta de apoio, e assim desenvolver uma que funcione de forma autdbnoma como material
de fixacao do conteido. Que possa ser utilizada em sala ou disponibilizada para que os alunos
acessem por conta propria.

Como forma de entender o contexto em que a pesquisa atuaria, foi realizado um
estudo sobre o desenho técnico de modo a entender e servir como material base para a producgdo da
animacao. Além disso, a pesquisa busca justificar a necessidade de propor meios alternativos para
facilitar o processo de aprendizagem dos alunos. Pois, também foi demonstrada a importancia
da disciplina no ambito geral e especificamente para o designer digital. Também foram feitas
pesquisas acerca de como se faz o planejamento do ensino, e sobre o processo de selecdo
de recursos, para a partir disso, entender como indicar a inclusdo da animac¢@o nos recursos
tecnoldgicos a serem utilizados em sala.

Além disso, buscou-se aprofundar nos conhecimentos da teoria da animagdo, tanto
da sua produgdo, quanto da sua aplicacdo em diferentes contextos, e quais potencialidades possui
em cada um. E para isso, foi feita uma extensa pesquisa sobre trabalhos que se utilizaram da
animagdo como ferramenta de apoio e/ou analisaram esse uso. Para entdo, desenvolver uma
animacdo que possa ser aplicada dentro do estudo de caso da pesquisa. Com a producio da
animagao, foi possivel avaliar a percep¢ao dos interessados e assim identificar requisitos para a
producdo de uma animagdo que atenda as necessidades, de uma ferramenta de apoio, para que
esse processo de criagdo possa ser repetido e melhorado.

Por fim, além de todo o material coletado durante a pesquisa, e a producao de uma
animacao que pode ser utilizada como modelo para proximas pesquisas, foi identificado os
requisitos para a producdo de uma animag¢@o como ferramenta de apoio, que podem ser utilizados
como material de referéncia para a producao de futuras pesquisas. Como trabalhos futuros, é
esperado a utilizacdo dos resultados com o protétipo para a producio de animagdes que atendam
aos requisitos, que poderdo ser utilizadas efetivamente dentro de sala, pois devido a questdes de
tempo, foi decido focar prioritariamente na pesquisa e fundamentacdo, para que um processo de

producdo futura seja facilitado.
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APENDICE A - ROTEIRO DO TESTE DE USABILIDADE

UNIVERSIDADE
FEDERAL po CEARA

CAMPUS QUIXADA

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO

Gostariamos de convidar vocé a participar como voluntario (a) de uma pesquisa “Animagédo como ferramenta
de apoio a aprendizagem dentro e fora da sala de aula”. O motivo que nos leva a realizar esta pesquisa é a
necessidade de compreender as dificuldades do(a) professor(a) responséavel pela disciplina de Desenho I, e entender
como a animagéao pode ser usada para mitigar essas dificuldades. Nesta pesquisa pretendemos, através de entrevistas
e observagdo, entender o contexto e melhor direcionar a pesquisa. Vale salientar que o(a) participante ndo sera
avaliado(a) de nenhuma maneira, a pesquisa atém-se apenas ao processo ja citado considerando a perspectiva do(a)
entrevistado(a), entdo o(a) entrevistado(a) ndo passara por nenhum tipo de avaliagéo.

Caso vocé concorde em participar, vamos fazer as seguintes atividades com vocé: observagéo participativa
das aulas de Desenho Il, e entrevistas ao longo do processo de observagéo, que ocorrera durante o periodo letivo de
2021.1. De forma geral, considera-se que a pesquisa envolve riscos minimos. Mesmo assim, no caso de cansago ou
desconforto, o(a) entrevistado(a) pode parar um pouco e retomar depois e também pode deixar de responder qualquer
pergunta que ndo ache relevante ao estudo.

Para participar deste estudo vocé ndo vai ter nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira.
Apesar disso, se vocé tiver algum dano por causa das atividades que fizermos com vocé nesta pesquisa, vocé tem
direito a indenizagdo. Vocé tera todas as informagdes que quiser sobre esta pesquisa e estara livre para participar ou
recusar-se a participar. Mesmo que vocé queira participar agora, vocé pode voltar atrds ou parar de participar a
qualquer momento. A sua participagéo € voluntaria e o fato de nao querer participar ndo vai trazer qualquer penalidade
ou mudan¢a na forma em que vocé é atendido (a). O pesquisador ndo vai divulgar seu nome. Os resultados da
pesquisa estardo a sua disposi¢do quando finalizada. Seu nome ou o material que indique sua participagdo ndo sera
liberado sem a sua permissao. Vocé néo sera identificado (a) em nenhuma publicagdo que possa resultar.

Este termo de consentimento encontra-se impresso em duas vias originais, sendo que uma sera arquivada
pelo pesquisador responsavel e a outra sera fornecida a vocé. Os dados coletados na pesquisa ficardo arquivados com
o pesquisador responsavel por um periodo de 5 (cinco) anos, e apds esse tempo serdo destruidos. Os pesquisadores
tratardo a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo, atendendo a legislagéo brasileira (Resolugdo N° 466/12
do Conselho Nacional de Saude), utilizando as informagdes somente para fins académicos e cientificos.

Declaro que concordo em participar da pesquisa e que me foi dada a oportunidade de ler e esclarecer as
minhas duvidas.

Quixada, de de 2023. .

Assinatura do Participante Assinatura do (a) Pesquisador (a)

Nome do Pesquisador Responsavel: Alex Menezes de Carvalho
Campus Universitario da UFC Quixada

CEP: 63902-580

Fone: (88) 9 9256-8173

E-mail: alex19mene@gmail.com
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APENDICE B - TERMO DE CONSENTIMENTO

01/07/2023, 23:21 Avaliagdo de desempenho e aprendizagem Desenho |l

Avaliacao de desempenho e
aprendizagem Desenho Il

O presente questiondrio compde parte fundamental do estudo de caso realizado para
Trabalho de Conclusdo de Curso de Design Digital - “ANIMACAO - VISUALIZAGAO -
APRENDIZAGEM MOTION DESIGN COMO FERRAMENTA DE APOIO EM DISCIPLINAS
QUE NECESSITAM DE VISUALIZAGAO: ESTUDO APLICADO A DISCIPLINA DE DESENHO
1I”. Dessa forma, através das seguintes perguntas o questiondrio visa avaliar aspectos
que corroboram com a aprendizagem da disciplina de Desenho I, coletando informagdes
gue permitam dar suporte ao desenvolvimento da pesquisa realizada pelo presente
autor. O estudo de caso realizado através do acompanhamento da Disciplina de Desenho
Il foi realizado em duas etapas. Sendo a primeira parte, a realizagao da Pesquisa de
Observagao em sala, jd acordada junto a turma e realizada por cerca de 3 meses. A
segunda parte, consiste na coleta de dados através do presente formulario e
processamento de informagao.

* Indica uma pergunta obrigatdria

https://docs.google.com/forms/d/1ADOysRmwQUPRE 1ZHrYsiKciz7 7avLQM0yOAm3cOKyuM/edit 1/9



01/07/2023, 23:21 Avaliagao de desempenho e aprendizagem Desenho Il

TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Vocé esta sendo convidado(a) para participar, como voluntario(a), em uma pesquisa
cientifica. Caso vocé ndo queira participar, ndo ha problema algum. Vocé tem todo o
direito de ndo querer participar do estudo, basta selecionar a opgéo correspondente no
final desta pdgina.

Este documento se chama TCLE (Termo de Consentimento livre e esclarecido). Nele
estdo contidas as principais informagdes sobre o estudo, objetivos, metodologias, riscos
e beneficios, dentre outras informagdes. Para confirmar sua participagéo vocé precisara
selecionar a opgao correspondente no final dele.

Este TCLE se refere ao trabalho de conclusio de curso “ANIMAGAO - VISUALIZAGAO -
APRENDIZAGEM MOTION DESIGN COMO FERRAMENTA DE APOIO EM DISCIPLINAS
QUE NECESSITAM DE VISUALIZAGAO: ESTUDO APLICADO A DISCIPLINA DE DESENHO
11” cujo objetivo é “Desenvolver uma ferramenta de apoio usando Motion Design, para
facilitar a visualizagdo de conceitos técnicos, abstratos e/ou que necessitem de
visualizagéo.”. Para ter uma copia deste TCLE vocé devera imprimi-lo, ou deverd gerar
uma copia em pdf para guarda-lo em seu computador. Vocé também podera solicitar aos
pesquisadores do estudo uma versdo deste documento a qualquer momento por um dos
e-mails registrados no final deste termo.

A pesquisa sera realizada por meio de um questiondrio online, constituido por 10
perguntas. Estima-se que vocé precisard de aproximadamente 3 minutos. A precisédo de
suas respostas é determinante para a qualidade da pesquisa.

Caso decida desistir da pesquisa vocé podera interromper o questionario e sair do estudo
a qualquer momento, sem nenhuma restrigdao ou puni¢do. Caso decida continuar, o
principal risco consiste em: Tomar o seu tempo ao responder ao questiondrio/entrevista.
Todavia, em concordancia com continuar o questiondrio, vocé estara contribuindo com o
desenvolvimento técnico cientifico da presente pesquisa.

Os pesquisadores garantem e se comprometem com o sigilo e a confidencialidade de
todas as informagdes fornecidas por vocé para este estudo. Da mesma forma, o
tratamento dos dados coletados seguira as determinagdes da Lei Geral de Protegao de
Dados (LGPD - Lei 13.709/18).

Para contatar um dos pesquisadores da pesquisa, vocé podera encaminhar um e-mail,
para: alex19mene@gmail.com

https://docs.google.com/forms/d/1ADOysRmwQUPNE 1ZHrYsiKciz77avLQM0OyOAm3cOKyuM/edit 2/9
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1. Eu, concordo em participar voluntariamente do presente estudo como
participante. O pesquisador me informou sobre tudo o que vai acontecer na
pesquisa, o que terei que fazer, inclusive sobre os possiveis riscos e beneficios
envolvidos na minha participagédo. O pesquisador me garantiu que eu poderei
sair da pesquisa a qualquer momento, sem dar nenhuma explicacéo, e que
esta decisdo ndo me trara nenhum tipo de penalidade. Fui informado também
que devo gerar um pdf do TCLE para ter a minha copia do TCLE e que posso
solicitar uma versao dele via e-mail para os pesquisadores.

Marque todas que se aplicam.

Aceito participar
Nao aceito participar

Questionario

As primeiras perguntas serdo sobre a sua experiéncia quanto aos contetdos da disciplina
de Desenho Il.

Em relagéo aos conteudos abaixo, qual o nivel de dificuldade vocé teve?

2. Geometria descritiva. *
Marcar apenas uma oval.

Muito facil

Muito dificil

https://docs.google.com/forms/d/1ADOysRmwQUPNE 1ZHrYsiKciz77avLQM0OyOAm3cOKyuM/edit
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3. Perspectiva Cavaleira. *

Marcar apenas uma oval.

Muito facil

Muito dificil

4. Perspectiva Militar. *

Marcar apenas uma oval.

Muito facil

Muito dificil

https://docs.google.com/forms/d/1ADOysRmwQUPNE 1ZHrYsiKciz77avLQM0OyOAm3cOKyuM/edit

4/9



01/07/2023, 23:21 Avaliagao de desempenho e aprendizagem Desenho Il
5. Perspectiva Isométrica. *

Marcar apenas uma oval.

Muito facil

Muito dificil

6. Perspectiva Conica. *

Marcar apenas uma oval.

Muito facil

Muito dificil

https://docs.google.com/forms/d/1ADOysRmwQUPNE 1ZHrYsiKciz77avLQM0OyOAm3cOKyuM/edit
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7. Se vocé teve dificuldade em algum dos contetidos acima, qual o motivo?

8. Em relagdo a como a disciplina ocorreu, como avaliaria 0 modelo (didatica)
atual ?

Marcar apenas uma oval.

Pouco satisfeito

Muito satisfeito

9. Se vocé achar necessario, justifique a resposta anterior.

https://docs.google.com/forms/d/1ADOysRmwQUPNE 1ZHrYsiKciz77avLQM0OyOAm3cOKyuM/edit
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As préximas perguntas seréo sobre sua percepgao a cerca da adigdo de uma
ferramenta de apoio para o ensino de Desenho Il

10. Em relagao as explicagdes dos conteudos da disciplina, o quao util vocé acha *
que seria ter uma ferramenta de video e audio visual que auxiliasse o
professor?

Marcar apenas uma oval.

Indtil

Muito util

11.  Voceé utiliza ou ja utilizou algum conteudo audiovisual com animagdes, para de *
obter conhecimento? Ex: Nostalgia Animado, Nerdologia, Quer que eu
desenhe. Se sim, qual?

12. Se achar necessario, discorra sobre a pergunta anterior.

https://docs.google.com/forms/d/1ADOysRmwQUPNE 1ZHrYsiKciz77avLQM0OyOAm3cOKyuM/edit
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