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RESUMO

O presente trabalho tem como objetivo explorar o uso de animações como ferramenta de apoio

no ensino de geometria descritiva. O processo de seleção de recursos no planejamento de ensino

é crucial para fornecer meios eficientes e viáveis para os alunos. As animações são consideradas

uma ferramenta ideal para facilitar a visualização de conteúdos, proporcionando uma experiência

motivadora no ensino e aprendizagem. A pesquisa propõe o estudo e a produção de um modelo

animado que poderá se tornar um norte para materiais que sirvam como ferramenta de apoio para

as aulas, oferecendo suporte aos professores e proporcionando uma alternativa de visualização do

conteúdo para os alunos. O estudo se concentra na disciplina de Desenho II do curso de Design

Digital, identificando a viabilidade do uso de animações com base na análise da ementa e na

interação com os alunos durante o período letivo. O trabalho segue uma metodologia em cinco

etapas. Inicialmente, é construído um referencial teórico com base em bibliografia de apoio e

casos relacionados. Em seguida, é realizada uma pesquisa de observação para compreender as

demandas e definir os momentos em que as animações serão utilizadas como ferramentas de

apoio. Posteriormente, são produzidas as animações seguindo uma metodologia específica com

o auxílio de ferramentas apropriadas. O presente trabalho obteve como resultado a concepção de

um modelo que pode ser utilizado como base para a criação de futuras animações que visam

auxiliar no processo de educação, no que compõe o ensino de geometria descritiva. Esse modelo

foi desenvolvido a partir da identificação de 4 requisitos principais, agrupados durante o período

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

Palavras-chave: Animação (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
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1 INTRODUÇÃO

Em decorrência da situação pandêmica de covid 19, que se iniciou em 2019, a

necessidade de alteração de meios e metodologias de ensino, de forma emergencial, foi evidente,

pois para evitar a propagação da doença, estabeleceu-se um regime de quarentena. Dessa forma

as instituições 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 necessário. Tal circunstância desencadeou

mudanças nos processos de ensino e de aprendizagem e reforçando modelos já existentes, como

sala de aula invertida, e vídeo 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 está sendo ensinado,

aumenta as chances de sucesso do processo de aprendizagem. É interessante oferecer aos

alunos recursos que os ajudem a entender como melhor aprendem, e facilitar esse processo

(CAVELLUCCI, 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 conteúdo, seja por intermédio de ambientes virtuais, jogos, animações ou

independentemente da ferramenta escolhida (DANTAS et al., 2012).

O presente trabalho sugere a animação, como uma ferramenta de apoio adequada,

uma vez que a mesma é uma forma de representação dinâmica e uma maneira eficiente de

demonstrar informações que não são facilmente observadas no mundo real, como, por exemplo,

funções matemáticas e movimentos de placas tectônicas (AINSWORTH, 2008). Como também,

quando integradas no planejamento de ensino e aprendizagem, durante a seleção de recursos,

podem ajudar os alunos a compreender ideias complexas com mais facilidade, já que sua

versatilidade possibilita abordar diferentes conteúdos; além disso, as animações podem colaborar

com a aprendizagem devido seu potencial comunicativo (AINSWORTH, 2008).

Durante o planejamento de ensino, o processo de seleção de recursos é o momento

em que o professor escolherá os meios de ensino mais eficientes e viáveis, idealizando o

melhor para os alunos, e animações estão entre esses recursos (SANT’ANNA et al., 1995,

p. 39). Converter conteúdos em materiais animados é positivo quando se pondera facilitar a

visualização dos conteúdos, considerando sempre que existem situações e motivos para tal

conversão (AINSWORTH, 2008). Pois, quando esses materiais são utilizados de maneira
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adequada, fornecem para os professores, recursos didáticos que facilitam o ensino/aprendizagem,

e propiciam aos alunos uma experiência motivadora, como explorado no trabalho do Dantas

(2012), VisuAlg — Ferramenta de Apoio ao Ensino de Programação.

Com isso, é proposto pela presente pesquisa, a criação de uma metodologia para a

produção de materiais animados, para serem usados dentro e fora da sala de aula. Pensando neles

como recurso auxiliar às aulas, de modo que ofereça suporte aos professores, e uma maneira

alternativa de visualização do conteúdo para os alunos. Visando assim que os mesmos tenham

recursos para obter sempre o melhor desempenho possível.

O presente trabalho traz à luz a possibilidade de utilizar animação como recurso

auxiliar à compressão dos conteúdos, de geometria descritiva, da cadeira de Desenho II1, do

curso de Design Digital, da UFC Quixadá. Pois foi observado através da análise da ementa e

da disciplina (QUIXADÁ, 2023), que a mesma detém bastante conteúdo visual e prático, que

seriam um estudo de caso adequado para ao desenvolvimento da metodologia e utilização das

animações. Ainda também, foi evidenciado a viabilidade da utilização mediante levantamento

de campo, pesquisa de observação e entrevistas, feitas com a turma durante o período letivo

de 2022.1. A partir dessa observação, o trabalho propõe-se a exploração e desenvolvimento da

ferramenta de apoio, para colaborar na aprendizagem de tais conteúdos.

Metodologicamente, o presente trabalho se apresenta em 5 momentos, sendo o pri-

meiro a construção de referencial teórico, explorando bibliografia de apoio e apresentando casos

relacionados que fundamentam a pesquisa. Segundo momento, com aplicação de pesquisas com

os interessados, que teve como objetivo a compreensão de demandas e definição dos momentos

em que a animação será usada como ferramenta de apoio dentro dos conteúdos de geometria

descritiva. Seguinte, com a produção da animação seguindo a metodologia proposta por (GAMA,

2016), e finalizando com a avaliação da animação para a consolidação dos resultados.

Como principais referenciais bibliográficos, são discutidos Geometria descritiva, a

partir de Tavares (2009), onde é abordado o conteúdo o qual será explorado para concepção da

ferramenta de apoio, e como o mesmo é ministrado em sala de aula. Em seguida, planejamento

de ensino, embasado no trabalho da autora Sant’anna (1995), com enfoque no planejamento

e seleção de recursos para o ensino, e a animação surge como um desses possíveis recursos.

Depois se discute a Animação, conceito e aplicação, e para fundamentar esse item, são utilizados
1 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 artístico e de criação, Desenho
II é a disciplina em sequência, porém com uma abordagem técnica sobre desenho.



17

como principais referenciais, Chong (2014), Gama (2016) e Ainsworth (2008), sendo o último

a abordagem da animação como ferramenta de ensino. Além dos autores supracitados, são

utilizadas outras referências que colaboram na construção da justificativa e fundamentação do

trabalho, que serão apresentados ao longo do texto.

Assim, a pesquisa tem como propósito apresentar a animação como uma importante

ferramenta de apoio ao ensino e aprendizagem de conteúdo 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 observação e dos levantamentos realizados ao

longo do trabalho é possível verificar que a utilização de material audiovisual como recurso de

suporte, já é algo difundido entre os alunos, todavia em virtude do mesmo não ser projetado

para a disciplina, as informações podem não ser repassadas de forma facilitada. Assim, aliar a

animação com os conteúdos e demandas do docente pode facilitar aprendizagem dos alunos, o

planejamento de aulas e evitar ruídos na comunicação de informações e conteúdos da disciplina.

Ademais, a presente pesquisa se propõe ao desenvolvimento de uma metodologia

para a produção de animações de cunho educacional, que possa ser utilizada como referência

para ao desenvolvimento de futuros trabalhos, diminuindo tempo de pré-produção e facilitando o

foco na produção das animações. (RIBEIRO, 1994)
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2 FUNDAMENTAÇÃO TEÓRICA

Neste capítulo, são apresentados os principais conceitos utilizados neste trabalho,

ele está organizado da seguinte forma: na seção 2.1 aborda-se o conteúdo curricular utilizado em

nosso estudo de caso, a Geometria descritiva e a importância do desenho como ferramenta de

criação e comunicação, na seção 2.2 discorre-se sobre a importância do planejamento do ensino

e da seleção de recursos, para o processo de aprendizagem, a seção 2.3 apresento a animação

como ferramenta de apoio ao ensino, dividido em 2.3.1 O que é animação e 2.3.2 Animação

aplicada ao ensino.

2.1 Geometria descritiva e o desenho

Neste tópico, é explanado a importância social do desenho e porque seu ensino deve

ser priorizado, também são apresentados os principais conceitos de Geometria descritiva, e a

sua importância 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 conteúdo da disciplina de Desenho II, e

onde estão presentes as principais dificuldades dos alunos quanto ao entendimento de Desenho

Técnico. Além disso, também é abordada a indissociável relação do homem com o desenho, que

desde o primitivo é lhe útil, tanto como ferramenta artística de expressão, quanto de produção de

ciência; essa explanação tem com base os estudos de, Gombrich (1995) no livro, A história da

arte. Essa explanação se fez importante para a pesquisa, pois a relação da utilização do desenho

como forma de aprender e transmitir informação, é a mesma relação utilizada para a animação,

que é uma sequência de desenhos (YOON, 2008).

2.1.1 A evolução através do desenho

Desde que o ser humano começou a se comunicar de forma complexa, o desenho

esteve presente; indicando lugares propensos para caça, ou possíveis perigos, com isso, pode se

afirmar, que o desenho foi um importante fator para a formação das primeiras comunidades e de

todos os benefícios relacionados (GASPAR, 2004). Sua evolução acompanhou as necessidades

humanas e como consequência, documentam sua história. 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-os no imaginário, e 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 revolucionários do uso do desenho, que se liga profunda-

mente com o objeto de estudo da presente pesquisa, é a utilização do mesmo como forma de

representar e entender a natureza e seus fenômenos. A possibilidade de documentação de estudos

e transmissão de informação de caráter instrucional, possibilitou que inúmeras descobertas

pudessem ser transmitidas através do tempo, facilitando o trabalho dos próximos pesquisadores

e possibilitando os avanços científicos, como os importantes estudos de Leonardo Da Vinci,

figura (1), que graças a suas habilidades com o desenho, eternizou de forma prática e visual suas

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

1995).

Figura 1 – Estudos anatômicos - Leonardo Da Vinci

Fonte: (GOMBRICH; GOMBRICH, 1995))

Outro exemplo de como o desenho foi uma peça importante para uma mudança de

paradigmas, são os estudos de Galileo Galilei, matemático, físico, astrônomo, suspeito herege

italiano e artista (HARRIS, 2010). O mesmo detinha uma notável habilidade com o desenho e

entendimento do espaço tridimensional, a partir desse conhecimento, foi capaz de observar e
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ilustrar a lua, figura (2), e a influência dos corpos celestes em seus entornos (HARRIS, 2010).

Tais documentações, serviram de base para quebra da teoria geocêntrico, pois fundamentaram os

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

Figura 2 – Ilustrações de Galileo Galilei sobre a lua

Fonte: (GALILEO, 2023))

Além do uso para representar a natureza observável, o desenho serve como ferra-

menta de projeção do pensar, tanto consciente quanto inconsciente. Com isso, foi também

recurso fundamental para o entendimento do consciente ancestral; através das representações em

desenhos e pinturas, do que seriam suas crenças, medos, projeções do futuro, etc., como na figura

(3), que é a representação de um fauno, uma figura mitológica. Estes recortes, são eternizados

através do desenho, e podem ser utilizados como recurso exploratório de profissionais de áreas

distintas, como antropólogos e psicólogos, a qualquer momento (GOMBRICH; GOMBRICH,
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1995). Dito isso, é perceptível o quão benéfico é o domínio e entendimento do desenho enquanto

ferramenta de documentação e aprendizado.

Figura 3 – Ilustração de um fauno

Fonte: (GOMBRICH; GOMBRICH, 1995))

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

Desde a infância, o desenho, e a sua capacidade expressar e comunicar de forma

facilitada, é a ferramenta ideal para que as crianças possam desenvolver sua individualidade,

já que é algo cativante e que possibilita exprimir o que vem do seu pensar infantil (TAVARES,

2009). Porém, as crianças têm sua capacidade expressiva muitas vezes “podadas” ao longo do

crescimento por convenções nem sempre pedagógicas, dos adultos, e chegam na fase adulta sem

o domínio da excelente ferramenta de comunicação, e projeção que é o desenho (TAVARES,

2009).

Essa perda pode resultar em uma deficiência, seja em atividades profissionais, ou

pessoais, pois antes de construir algo é preciso planejar, e essa etapa, na maioria das vezes, se

dá pela utilização do desenho (TAVARES, 2009). Os utensílios do dia-a-dia, roupas, peças,

prédios, tudo precisou ser esboçado antes de ser materializado, por exemplo, o desenho técnico

da famosa cadeira Wassily, projetada por Marcel Breuer figura (4), que antes de ser física,
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precisou ser desenho. Todos exemplos da capacidade da inteligência 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, é “uma operação que nos possibilita

representar uma imagem tridimensional sobre uma superfície plana, definindo elementos básicos:

composição, proporções, efeito de volume, etc.” (ROIG, 2009). O desenho como forma de

expressão artística, é uma forma de reproduzir o mundo ou idealizações da mente, sem nenhum

compromisso em refletir a realidade como ela é, apenas de comunicar uma ideia (ROIG, 2009).

Na figura (5) a artista não se preocupou em reproduzir meticulosamente cada seguimento da

paisagem, mas sim a ideia do lugar, como é no desenho artístico. Porém, quando se quer explicar

um objeto com rigor, evidenciando todas as suas dimensões e aspectos relevantes para produção

e/ou replicação, o correto é o uso do desenho técnico e todas suas regras (SILVA et al., 2006).
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Figura 5 – Representação de um desenho artístico
- Croqui da FAU-USP - Faculdade de Arquitetura e
Urbanismo de São Paulo

Fonte: Croqui elaborado pela Professora Rochelle Silveira (2019)

No curso de Design Digital, o aluno tem contado com as duas formas de represen-

tação e ensino do desenho: a abordagem artística, presente nos ensinamentos da Disciplina de

Desenho I, focada no entendimento dos fundamentos do desenho, como materiais, percepção e

composição (QUIXADÁ, 2023). E a abordagem técnica, presente na disciplina de Desenho II,

que trata do entendimento das técnicas de representação gráfica, bidimensional e tridimensional

através do entendimento de geometria descritiva (QUIXADÁ, 2023). Cada uma dessas aborda-

gens corroboram entre si para proporcionar ao estudante uma perspectiva, artística/inovadora e

técnica e projetual quanto ao entendimento do design e seus processos.

O entendimento e a prática do desenho são cruciais dentro da composição hierárquica

das disciplinas do curso de Design Digital. Além do desenho ser uma importante ferramenta

dentro de disciplinas como: Processos de Criação e Direção de Arte, ele é um recurso fundamental

para disciplinas que lidam com a manipulação e o entendimento de objetos em um espaço

tridimensional. Modelagem Tridimensional e Prototipação Rápida, são exemplos de disciplinas
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presentes na grade curricular do curso, que dependem diretamente do entendimento de desenho,

sendo Modelagem tridimensional obrigatória, e Desenho II seu pré-requisito. Não somente

dentro das experiências acadêmicas do designer digital, mas o uso do desenho como ferramenta

do pensar e projetar é prática comum de áreas de atuação do mesmo, como para a criação de

wireframes, storyboards, ilustrações e práticas projetuais.

Tais fatos evidenciam a importância do entendimento do desenho pelo designer

digital, e reforçam o objetivo da presente pesquisa, em oferecer ferramentas de apoio, que

facilitem esse processo de abstração, como será relatado pela pesquisa do presente trabalho.

Contudo, é necessário mais do que a inserção 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 seleção de recursos

Nesta sessão, é apresentado o funcionamento do processo de planejamento de ensino,

e sua relação com a pesquisa. Apesar de apresentar todas as etapas dentro do processo de

planejamento, ele foca no processo de seleção de recursos, que metodologicamente é onde as

ferramentas de apoio vão estar. A principal bibliografia que fundamenta essa sessão, é o livro,

Planejamento de ensino e avaliação (SANT’ANNA et al., 1995).
Planejar e ensinar são indissociáveis. Mesmo quando você não pode controlar todas

as variáveis, quando se planeja, você tenta antecipar os possíveis problemas, e possibilitar que os
alunos desfrutem de um ambiente e recurso apropriado para aprender.

Planejamento é processo de busca de equilíbrio entre meios e fins, entre recursos
e objetivos, visando ao melhor funcionamento de empresas, instituições, setores
de trabalho, organizações grupais e outras atividades humanas. O ato de planejar
é sempre processo de reflexão, de tomada de decisão sobre a ação; processo
de previsão de necessidades e racionalização de emprego de meios (materiais)
e recursos (humanos) disponíveis, visando à concretização de objetivos, em
prazo determinado e etapas definidas, a partir dos resultados das avaliações
(KLOSOUSKI; REALI 2008 apud PADILHA, 2001)

Seguramente, é esperado que o docente seja a ponte que guia o discente a exercitar

sua curiosidade, questionamento e reflexão. 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 é que o aluno aprenda,

planejar a aula, com todos os recursos cabíveis, é um compromisso com seus objetivos. Portanto,

é por meio do planejamento de ensino, que é traçado todo o caminho que o aluno seguirá na

disciplina. Seus conteúdos, 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 não é uma fórmula mágica 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 econômico; conduzir os

alunos ao alcance dos objetivos; verificar a marcha do processo educativo” (SANT’ANNA et

al., 1995, p. 19). Com ele é possível identificar as situações e planejar o que será feito, para que

o docente consiga enfrentar com maior segurança todas as adversidades. O planejamento de

ensino é dividido em três fases: Preparação, Desenvolvimento e Aperfeiçoamento, conforme

ilustrado na Figura (6). Cada uma delas é singularmente importante e precisa da devida atenção

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

especificamente no processo de Seleção de recursos.
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Figura 6 – Fluxograma planejamento de ensino

Fonte: (Adaptado pelo autor) (SANT’ANNA et al., 1995, p. 29)

O processo de seleção de recursos ou meios de ensino, trata-se das várias formas de
estimular os alunos durante o processo de aprendizagem, ressalta o uso de ferramentas de apoio
à aprendizagem como processo padrão de criação do plano de ensino. Por conseguinte, a forma
que as informações são apresentadas tem total influência no entendimento das mesmas. Além
disso, os recursos são imensamente importantes, pois trazem inúmeros benefícios para os alunos
(SANT’ANNA et al., 1995, p. 39 a 42).

Tendo em vista que os recursos são instrumentos, o seu aproveitamento é valioso
para: - integrar conhecimentos;

- demonstrar estruturas básicas;

- facilitar a compreensão;

- fornecer informações complementares;

- estabelecer imagens adequadas de pessoas, objetos, lugares relacionados com
o conteúdo em estudo;

- encorajar a expressão verbal e escrita;

- sintetizar conhecimentos;

- proporcionar feedback;

- estimular a imaginação;

(SANT’ANNA et al., 1995, p. 40)
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Os recursos materiais, em geral, materiais didáticos e audiovisuais, exigem do

professor técnicas de utilização única, variando conforme o material. Contudo, são muito

eficientes, principalmente para com conteúdos que precisam visualização (SANT’ANNA et al.,

1995, p. 41). Desde a criação dos meios de ensino à distância (EaD), que o uso de ferramentas

de apoio a aprendizagem são utilizadas, as primeiras gerações se utilizavam principalmente de

materiais impressos, mas não tardou para a ser utilizados também equipamentos audiovisuais

como a televisão e vídeos, até chegar na criação de ambientes virtuais de aprendizagem e

processos de ensino-aprendizagem multimidiáticos e multilaterais ((MAIA; VIDAL, 2017)).

Ferramentas de apoio com recursos visuais, como a animação são 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 utilização de recursos audiovisuais facilita a capacidade de aprendizagem, e faz com que o

conteúdo fique na memória por mais tempo, nas tabelas (1 e 2), é demonstrada a diferença entre

a absorção do conteúdo em diferentes métodos de ensino, e é possível identificar o quanto que

proporcionar uma experiência mista para o aluno fomenta a aprendizagem.

Tabela 1 – Capacidade de memorização

Fonte: (MAIA; VIDAL, 2017)

Tabela 2 – Métodos de ensino x memória x tempo

Fonte: (MAIA; VIDAL, 2017)
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Com isso, entende-se que, “Cada coisa que se aprende tem sua própria maneira de

ser aprendida[...]” (SANT’ANNA et al., 1995, p. 36) e que como ela é ensinada é um passo muito

importante para garantir seu entendimento, e a seleção de recursos de ensino serve para garantir

que esse processo de aprendizagem seja facilitado. Com isso, o presente trabalho apresenta o uso

de Animação como ferramenta de apoio ao processo de ensino aprendizagem, sendo o mesmo

um recurso material apropriado, pois se adéqua às demandas da disciplina estudada, podendo

oferecer o total suporte ao aluno durante o aprendizado.

2.3 Animação

Neste tópico, é apresentado a animação enquanto área de pesquisa, fundamentado

principalmente nos conceitos clássicos, que mesmo com evoluções tecnológicas e uso de diversos

softwares para produção, ainda são a base do processo. Além disso, é apresentado os estudos

acerca do uso de animação relacionado ao ensino, e como ocorre a preparação para a produção

desse tipo de recurso tecnológico.

2.3.1 O que é Animação

Animação é uma técnica, em que são filmados desenhos ou posições de modelos

sucessivos para criar ilusão de movimento quando o filme é mostrado como uma sequência

(CHONG, 2014). O leque de possibilidades quando se trabalha com animação é imenso,

pensando em fins e meios; podendo ser usada desde publicidade, como nos famosos anúncios

da marca Redbull, que se utiliza dos potenciais comunicativos para capturar atenção do público

e vender seu produto, figura (7); até para educação, como nos vídeos do canal Nostalgia, no

YouTube, que possui uma série de vídeos educacionais, contando fatos históricos através da

animação, figura (8).

Figura 7 – Anúncio Redbull - Animação Jardim Zen

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 criação de uma animação seja bem-sucedido e a mesma tenha

o melhor resultado possível em casa contexto, foram criados os doze princípios da animação por

Ollie Johnston e Frank Thomas publicados no livro The The Illusion of Life – Disney Animation.

Os princípios são apresentados como regras irrefutáveis para seguir no processo de animação,

para chegar a um produto funcional. O presente trabalho também inclui uma representação em

Graphics Interchange Format (GIF) dos princípios, como ferramenta de apoio a visualização.

Figura 9 – GIF - Doze princípios da animação.

Fonte: Lachina Criative (2022)

A animação sempre foi um recurso muito popular, pois a mesma proporciona ao

espectador um entendimento facilitado, além de ser chamativo e cativante (SCHLITTLER, 2015).

Agora, já na contemporaneidade, podemos identificar o uso da animação em quase tudo ao nosso

redor: interfaces de smartfones e computadores; filmes e séries; e tudo cujo objetivo é comunicar

de forma eficiente por meio de conteúdo gráfico (SHANASA, 2020)
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2.3.2 Animação aplicada ao ensino

Em sequência, neste tópico será apresentado todas as dificuldades e benefícios

relacionados ao uso de animação em contextos educacionais, e como ela influencia o aprendizado.

A principal referência desse tópico é 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 animações, dentre os principais pontos que valem

destacar, está que mesmo com tantos resultados mistos, que diminuem o entusiasmo dos novos

pesquisadores, ela ainda afirma que é uma questão que necessita ser estudada (AINSWORTH,

2008).

Animações começaram a ser usadas em contextos educacionais desde o início dos

anos 1980, para diversas finalidades, seja para cativar através de um personagem chamativo,

para representar elementos complexos, que não são vistos facilmente no mundo real, ou não são

inerentemente visuais, como algoritmos de um computador (AINSWORTH, 2008). O uso de

conteúdos gráficos com fins instrutivos ou educacionais, não é algo novo, o uso de representações

com desenhos data desde o começo da história, contudo se as imagens já são um forte recurso,

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

Figura 10 – Funções: imagem estática x animação.

Fonte: (ALVES et al., 2014)
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As razões para o uso das animações variam para cada demanda, mas é normalmente

associada à crença das pessoas de que as mesmas são 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 Animação com

desconfiança, e sugerem limitar seu uso (AINSWORTH, 2008).

Com isso em mente é importante sempre ter cautela quando for converter algum

conteúdo em animação, pois o mesmo deve ser avaliado, e justificada a intervenção. Pois o

design de animação não pode ser entendido como uma simples mudança na representação do

conteúdo, mas sim como uma reestruturação do mesmo, fundamentada em um estudo e em uma

necessidade, a fim de proporcionar uma nova visualização das informações, que potencialize

sua essência, pensando nisso é que foi desenvolvida a figura (11) e a figura (12) (ALVES et al.,

2014).

Figura 11 – Quando e Porque animar?.

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

Fonte: (ALVES et al., 2014)

Existem inúmeras formas de aplicar animação: representações dinâmicas de gráficos

e tabelas, personagens animados e muitas outras, por cada caso é único, e precisa ser avaliado para

que as aplicações sejam eficientes (ALVES et al., 2014). Não é sobre como as animações ajudam

na aprendizagem, mas sim em quais situações ela é útil, e pensando nisso foi desenvolvido a figura

(13), que apresenta situações e motivos para o uso de animações em contextos educacionais.
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Figura 13 – Principais situações e motivos e quando e por que animar um conteúdo.

Fonte: (ALVES et al., 2014)
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É importante entender que a professora Ainsworth (2008) identificou que existem

pelo menos seis níveis explicativos usados para entender o impacto da animação no processo

de aprendizagem: a) expressivo, b) cognitivo, motor e perceptivo, c) afetivo e motivacional, d)

estratégico, e) metacognitivo e f) retórico. E ela explicou cada um deles usando do auxílio de

pesquisas realizadas, para entender o impacto da animação em cada um. Os dois mais explorados

pela presente pesquisa, foram o nível Expressivo e o Cognitivo, e os resultados das análises da

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

Nível Expressivo. Ele se concentra em como as propriedades inerentes de
uma representação afetam o grau de computação necessário para fazer infe-
rências a partir dela e, portanto, é independente da natureza do intérprete. Em
particular, Stenning argumenta que os benefícios de muitas formas de represen-
tação (especialmente as gráficas) vêm de sua capacidade limitada de expressar
abstração. Isso reduz a quantidade de pesquisa que um aluno (com uma com-
preensão básica da semântica do sistema) deve fazer para obter a inferência
correta.[...] Consequentemente, a expressividade de uma representação terá
um forte impacto sobre os requisitos de memória e processamento que um
aprendiz precisaria empregar para poder usar a representação com sucesso
(AINSWORTH, 2008).

Partindo disso, a professora Ainsworth (2008), identificou que o uso de representa-
ções gráficas podem servir de forte auxílio cognitivo em alguns casos, como diagramas para
entender conjuntos. Porém, em outras situações, o uso de representações gráficas podem aumen-
tar a carga cognitiva, ao ponto de atrapalhar a comunicação da mensagem principal, por exemplo,
em frases simples como “O cachorro está perto do gato”, quando em texto, a mensagem é de
fácil representação e de fácil entendimento, mas se for convertida para um material gráfico, será
necessário pensar em inúmeros fatores que não fazem parte da mensagem principal, como: a
altura dos animais, o quão perto estão, cores, raças, etc.

Cognitivo Este nível de explicação concentra-se na interação entre a forma de
uma representação e as capacidades, conhecimentos e habilidades de um indiví-
duo. Consequentemente, qualquer caso particular dependerá tanto das restrições
gerais da arquitetura cognitiva humana quanto das experiências pessoais de um
indivíduo. Diferentes formas de representar a informação tendem a ser vistas
em termos de como podem superar as limitações deste sistema, particularmente
as limitações de memória, reduzindo assim o esforço necessário para aprender
com animações (AINSWORTH, 2008).

Este nível explicativo é o mais usado pelos pesquisadores para fundamentar suas

pesquisas, pois os recursos gráficos diminuem o esforço cognitivo, reduzindo também o esforço

para interpretar a representação. Com isso, as representações gráficas atuam como facilitadoras,

pois utilizam processos perceptivos externos em vez de operações cognitivas.

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

a mais extensa sobre animação na aprendizagem, e a teoria se baseia em três teses, que são
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1) que existem dois canais separados para processar representações visuais e verbais e 2) que

cada canal pode processar uma quantidade limitada de informações e 3) que os resultados

da aprendizagem significativa dos alunos, é baseada na seleção, organização e integração de

material novo com antigo para construir seu próprio entendimento. Portando, ele concluiu,

que, “Que os alunos aprendem mais profundamente com animação e narração do que apenas

com narração”(AINSWORTH, 2008, apud, Mayer, 2001), pois dessa forma ajuda a superar as

limitações do sistema cognitivo (AINSWORTH, 2008).

Outro ponto levantado pela professora Ainsworth (2008), são duas formas que as

animações podem facilitar o processamento cognitivo. A função habilitante, que trata de como as

animações são úteis para representar coisas que não podem ser exibidas por imagens, e a função

facilitadora, que fala de como as animações ajudam os alunos a criar modelos mentais dinâmicos

de situações. Outra função cognitiva que as animações podem ser úteis, é para diminuir conflitos

cognitivos, pois as mesmas podem ter uma reprodução mais verossímil da realidade, do que uma

descrição escrita ou narrada somente, facilitando que os alunos cheguem ao resultado correto da

compreensão (AINSWORTH, 2008).

Portanto, podemos concluir que a animação 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 é apropriado para o uso da mesma, foi

que os professores, Alves et al. (2014), desenvolveram em seu trabalho, Design de animações

educacionais: levantamento de situações e motivos, que é uma síntese do texto da professora

Ainsworth (2008), as figuras (14) e (15), servem de check-list para se certificar de que o uso da

animação faz sentido.

Portanto, com base nas proficiências da animação como facilitadora de comunicação,

e em relação aos benefícios vistos acima, é que foi proposto o uso da animação como ferramenta

de apoio ideal para o processo de ensino e aprendizagem da de geometria descritiva. Pois a

disciplina tem conteúdos visuais que necessitam de compreensão do espaço tridimensional.
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Figura 14 – Pontos positivos e negativos das animações em cada nível de explicação.

Fonte: (Produzido pelo autor) Ainsworth 2008
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Figura 15 – Pontos positivos e negativos das animações em cada nível de explicação 2.

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

Neste capítulo são apresentados os trabalhos relacionados utilizados como base e

motivação para a presente pesquisa. Sejam eles, trabalhos acadêmicos ou soluções existentes

que utilizam de recursos visuais como ferramenta de apoio.

3.1 TRABALHOS ACADÊMICOS

3.1.1 Desenho animado como instrumento para a identificação e apresentação da fauna da

caatinga: o desenvolvimento da série “animais da caatinga”

A animação é utilizada de diversas formas: comunicação, entretenimento, educação,

etc. Sua versatilidade permite que a mesma divirta ao mesmo tempo que informa e educa, po-

dendo ser um recurso importante, independente da faixa etária. Pois a animação é uma ferramenta

multimidiática, que não exclui ninguém, pois atente a todo tipo de demanda cognitiva (PINTO,

2021)). Neste trabalho a pesquisadora PINTO (2021), utiliza a animação como ferramenta de

apoio à identificação e apresentação 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 discussões sobre assuntos ligados

ao meio ambiente, e 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 país. E que, ao mesmo tempo, é altamente degradada por

ações humanas, reforçando a necessidade de se entender a sua importância e a necessidade de

preservação (PINTO, 2021).

O texto se debruça sobre o surgimento da técnica do desenho de animação tradicional,

sobe a perspectiva de Yoon (2008), e explica o que é a animação e como a mesma é produzida

atualmente, dando enfase a técnicas modernas de animação digital, mas sempre se utilizando

dos princípios da animação clássica como base (PINTO, 2021). Apresenta também os processos

práticos para a produção de uma animação, passando por toda a pré, durante e pós-produção

da mesma, que foram utilizadas como guia para a produção dessa pesquisa, como o storyboard

desenvolvido pela pesquisadora figura (16), que foi uma forte inspiração para o desenvolvimento

do usado nessa pesquisa. Evidenciado todos os cuidados necessários para a produção de um

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

Fonte: (PINTO, 2021)

Com isso, esse texto se demonstrou um aliado muito forte para a pesquisa, pois além

de servir de inspiração, compartilha dos mesmos interesses de usar a animação como ferramenta

de apoio ao ensino, com o diferencial de ser voltada para o público infantil. Uma das grandes

contribuições deste trabalho para o desenvolvimento da pesquisa, foi a descrição dos métodos

e processos do desenvolvimento de uma animação digital, tendo como base a metodologia de

Gama (2016), que divide os processos de uma forma eficiente e que se adequá ao objetivo da

presente pesquisa. Ademais, para a avaliação da animação que foi desenvolvida neste trabalho,

foi utilizado a técnica de formulários, e os mesmos foram utilizados como referência para o

desenvolvimento dos métodos avaliativos.

3.1.2 VisuAlg - Ferramenta de Apoio ao Ensino de Programação

Historicamente, o ensino de programação tem sido considerado de difícil enten-

dimento para os alunos por diversos motivos: falta de preparo dos estudantes, ausência de

uma didática 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 programação 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 área de programação (DANTAS et al., 2012).

O texto compara os métodos ortodoxos de ensino de conceitos básicos de progra-

mação, com a utilização de uma ferramenta de apoio à visualização, a fim de obter um maior

entendimento e rendimento no estudo de disciplinas da área de programação. 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 vários recursos didáticos para explicarem como os programas

funcionam (DANTAS et al., 2012).

Com isso, esse texto foi utilizado como referência para a pesquisa como apresentação

do conceito de ferramenta de apoio, e como podem ser utilizadas nos mais diversos cenários.

Além disso, serviu como referência de metodologia de desenvolvimento de uma ferramenta de

apoio ao ensino, além de apresentar novas perspectivas e abordagens.

Por fim, ofereceu material de inspiração para o desenvolvimento de uma ferramenta

de apoio ao ensino, que visa eliminar, ou ao menos minimizar, os obstáculos do processo de en-

sino aprendizagem. Pois a mesma, apresenta como solução para as dificuldades de entendimento

de programação, formas de visualizar os processos, a fim de permitir a apresentação, prática e

fixação dos fundamentos da lógica de programação, seja por uso de jogos, geração e interpretação

de fluxogramas, e animação de algoritmos (DANTAS et al., 2012). A principal mensagem que

fica, é que “Há maneiras diferentes de se aprender programação, e que possivelmente ferramentas

de apoio de diversos tipos são necessárias, cada uma se adequando a um estilo individual de

aprendizagem.”(DANTAS et al., 2012).

3.2 SOLUÇÕES REFERENCIAIS

Ao longo da pesquisa foi possível identificar soluções referenciais, ou seja, situações

em que as animações foram utilizadas como ferramentas de apoio à aprendizagem. O material

foi retirado principalmente de canais no YouTube.

3.2.1 3Blue1Brown

3Blue1Brown, é um canal no YouTube do matemático Grant Sanderson, formado

pela Universidade de Stanford em 2015, e é uma combinação de matemática e entretenimento,
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que usa animações e narração, para explicar conceitos complexos de matemática, fornecendo

auxílio visual e auditivo (GRANT, 2023). O objetivo é que as explicações sejam conduzidas por

animações e que problemas difíceis sejam simplificados com mudanças de perspectiva.

E as principais relações desta solução com a presente pesquisa, é o uso de ferramentas

de apoio ao processo de ensino e aprendizagem, mais especificamente o uso de animações para

a visualização e explicação de conteúdos complexos e/ou de difícil visualização. Ademais, o

vídeo, que pode ser acessado pelo Quick Response code (QR code) da figura (17), serviu de

inspiração direta para o surgimento dessa pesquisa.

Figura 17 – Video do canal - 3Blue1Brown

Fonte: 3blue1brown (2023)

3.2.2 The Beauty of Bézier Curves

The Beauty of Bézier Curves é um vídeo, que pode ser acessado pelo QR code da

figura (18), da professora, desenvolvedora de games e criadora de conteúdos, Freya Holmér,

postado em seu canal do YouTube Freya Holmér (2022), em que ela ilustra o funcionamento,

a lógica e a beleza por trás das bézier curves. Esse vídeo e o trabalho da professora Freya

(2022), usando animação como ferramenta de apoio, é uma referência direta, e serviu de grande

motivação para a presente pesquisa, tanto pela eficiência comunicativa do trabalho quanto pelo
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uso de animações, como forma principal de visualização de conteúdos complexos.

Figura 18 – Video do canal - Freya Holmér

Fonte: Freya Holmér (2022)

Esses dois vídeos foram utilizados de referência, principalmente como forma de

inspiração para a produção da animação. As características levadas em consideração, foi,

principalmente a composição visual dos vídeos, que utilizam da animação na medida certa, sem

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

Neste capítulo são descritos os passos necessários para a realização deste traba-

lho. A metodologia que guiou a produção da pesquisa seguiu princípios da Pesquisa-Ação

(THIOLLENT; COLETTE, 2014).

Ainda nesse capitulo, será apresentado a metodologia utilizada para a produção da

animação; que foi o método proposto para integrar a sequência didática da disciplina, e com isso

auxiliar o processo de aprendizagem dos discentes de Desenho II. A produção da animação é

fundamentado principalmente pelas pesquisas da professora Ainsworth (2008) sobre, quando

utilizar animações para fins educacionais, e os métodos de avaliação de (SAVI et al., 2011).

Nessa pesquisa a abordagem de Pesquisa-Ação adotado, divide o processo em cinco

etapas, seguindo o modelo representado na figura (19), proposto por Davison (2004), em que se

inicia pelo diagnóstico e encerra o ciclo com ênfase no aprendizado obtido.

Figura 19 – Modelo clíclico Pesquisa-Ação.

Fonte: (Produzido pelo autor)

4.1 A Metodologia Pesquisa-Ação

A Pesquisa-Ação é uma abordagem de cunho social que tem como base evidências

empíricas e é concebida e realizada em estreita associação com ação, para investigação e/ou

resolução de problemas coletivos (THIOLLENT; COLETTE, 2014). Essa abordagem ocorre



44

de forma colaborativa e/ou participativa com os participantes que representam a situação ou

o problema em questão. A ênfase do modelo está na cooperação entre pesquisadores e parti-

cipantes, visando gerar conhecimento que seja relevante e útil para enfrentar desafios sociais

específicos (THIOLLENT; COLETTE, 2014). Os resultados da pesquisa são obtidos através da

participação do pesquisador em atividades e momentos relevantes do contexto da pesquisa junto

aos pesquisados; e a interação entre os dois, influencia diretamente no resultado (TAJARA et al.,

2013)

O processo da pesquisa é frequentemente descrito como um ciclo iterativo de in-

vestigação, no qual os pesquisadores e os participantes envolvidos no sistema social em estudo

colaboram para obter aprendizado mútuo. Esse aprendizado é adquirido por meio de uma série

de atividades que envolvem a análise e reflexão sobre uma situação problemática, seguindo um

modelo ético acordado por todos os envolvidos (TAJARA et al., 2013).

Na concepção da Pesquisa-Ação, o estudo da relação entre saber formal e saber

informal visa estabelecer comunicação entre dois universos culturais: o dos interessados e

dos especialistas (THIOLLENT; COLETTE, 2014). A escolha do uso dessa metodologia está

associada a aproximação do pesquisador com o grupo investigado. Nesta pesquisa, a professora e

os alunos da disciplina de Desenho Técnico, ofertada em 2022.1, pela UFC Quixadá, representam

o grupo de interessados e o pesquisador, que se liga diretamente com o tema estudado, por já

ter sido aluno na disciplina em questão e atuou como monitor da disciplina durante o período

observado, corresponde ao especialista que faz a articulação entre a prática observada e a teoria

relacionada à geometria descritiva.

4.2 A Metodologia para a produção da animação

A metodologia utilizada para a produção da animação foi baseada no modelo pro-

posto por Gama (2016), que divide o processo em três etapas: pré-produção, produção e

pós-produção. A metodologia ainda sugere procedimentos a serem executados em cada etapa,

que irão variar conforme o projeto.

Segundo a metodologia de Gama (2016), foi elaborada a figura (20) que contem

todos os procedimentos executados para a produção deste projeto específico, organizados em

ordem de execução, com uma breve explicação sobre cada processo.
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Figura 20 – Processo de animação.

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

5.1 Diagnóstico

A primeira atividade da etapa de diagnóstico foi, identificar os interessados, que

nesse contexto, são os professores responsáveis pela disciplina de Desenho II, tendo como

representante a professora vigente no semestre 2022.1

Após 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 apêndice (A), onde foi

conferida a disponibilidade da mesma em participar desse estudo.

Em conseguinte, ainda na etapa de diagnóstico é proposto pela metodologia, que o

pesquisador fique imerso no contexto dos participantes, e na pesquisa atual, foi aplicada uma

pesquisa de observação com esse intuito. Para a execução dessa atividade, o pesquisador assumiu

a vaga de monitor da disciplina em estudo, vaga esta que possibilitou uma perspectiva mista, já

que o mesmo pode executar atividades propostas pela professora, junto aos discentes, e teve de

oferecer suporte aos mesmos na execução das atividades, podendo assim ter uma perspectiva

aproximada da professora.

5.1.1 Pesquisa de observação

Seguindo o que é proposto pela metodologia, foi executada uma análise do contexto,

que nesse caso ocorreu mediante uma pesquisa de observação, que foi do tipo: sistemática,

participante e natural. Nela o pesquisador participou e coletou informações em texto, de nove

dias, correspondentes a 18 aulas. O intuído da pesquisa foi analisar as atividades executadas

em sala, e identificar as dificuldades dos alunos por meio de demonstrações ativas e passivas de

dúvidas. As observações 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

formulário on-line, a fim de confirmar as hipóteses levantadas pela pesquisa de observação.

Como principal resultado da pesquisa de observação, foi identificado os principais

conteúdos e momentos que seriam oportunos para ser utilizado a ferramenta de apoio. Conforme

a quantidade de dúvidas que surgiram durante a observação, foi identificado que os conteúdos

que poderiam ser beneficiado com uso de animação como ferramenta de apoio, são: linhas de
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perspectiva, escala, ampliação, redução, faces, espaço tridimensional, e construção de figuras.

Figura 21 – Pesquisa de observação parte 1

Fonte: (Produzido pelo autor)
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Figura 22 – Pesquisa de observação parte 2

Fonte: (Produzido pelo autor)

5.1.2 Formulário online

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

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

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

participaram. A pesquisa foi feita mediante formulário, visando confirmar as hipóteses levantadas

pela observação, e ainda trazer a luz novos direcionamentos do projeto, o fomulário aplicado

consta no apêndice (B).

O formulário foi desenvolvido majoritariamente por perguntas em uma escala de
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Likert, que é um tipo de escala amplamente utilizada em questionários de caráter de opinião, pois

devido à quantidade de possibilidades de resposta, facilita com que o usuário 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 Fácil” e a última “Muito Difícil”.

Como forma de sintetizar as informações coletadas pelo fomulário, foi desenvolvido

um gráfico de barras (23). Para facilitar a visualização e compreensão dos resultados das

perguntas objetivas, “Com dificuldades” corresponde ao somatório de “Muito Difícil, Difícil e

Moderado” enquanto “Sem dificuldades” corresponde ao somatório de “Muito Fácil e Fácil”. E

conforme a análise do gráfico, pode se entender, que dentro da mostra observada, perspectiva

cônica foi conteúdo que os alunos mais sentiram dificuldade.

Figura 23 – Sintese do formulário: Perguntas objetivas.

Fonte: (Produzido pelo autor)
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Já para a síntese das perguntas subjetivas, foram identificadas palavras-chave dentro

das respostas, e partir da quantidade em que elas aparecem nas repostas, foi criado uma visuali-

zação em forma de nuvem de palavras (24). A partir dessa visualização, podemos identificar

que: visualização de objetos, conteúdos de base (faces, cotas, escalas, ampliação e redução) e

perspectiva cônica, são os conteúdos que os alunos mais sentem dificuldade. Ademais, outras

palavras-chave que apareceram e são de relevância para a pesquisa, pois a animação 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.

Fonte: (Produzido pelo autor)

O formulário serviu como forte direcionamento da pesquisa, pois através dele pode-

mos ter uma visão do pensamento dos alunos. Pois, mesmo os professores sendo os interessados

da pesquisa, entender o contexto dos alunos é importante, principalmente para direcionar melhor

o desenvolvimento da pesquisa e produção da ferramenta de apoio. Através do formulário, foi

identificado um plano de ação para ser seguido, e facilitou o seguimento das próximas etapas.

5.2 Planejamento da ação

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

plano de ação detalhado. Isso inclui a delimitação de objetivos, meios e métodos que serão
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necessários, para chegar ao resultado da pesquisa. Essa delimitação 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 animação possuiria

um tempo curto de duração, e a comunicação visual não poderia atrapalhar a transmissão da

informação principal. Isso foi decidido pensando que a animação não serviria como forma de

passar o conteúdo, mas sim como forma de revisão resumida, com o fim de fixar o conteúdo, ou

como material de consulta.

A etapa de planejamento dentro da presente pesquisa, buscou entender a melhor

abordagem para a produção da animação. Tomou-se como base o texto da pesquisadora Pinto

(2021), que também trata da produção de uma animação em um contexto semelhante, para definir

o uso de Gama (2016) como referência de metodologia adequada para a produção da animação.

Ademais, como resultado da fase de diagnóstico, ficou entendido que os melhores assuntos

para serem abordados utilizando animação, são: perspectiva cônica, visualização de objetos e

assuntos de base, e partindo dessas delimitações, a etapa de planejamento, serviu para definir

qual deses conteúdos seria adaptado para uma animação.

A partir disso, foi decido que será priorizado a produção da animação que contem

os conteúdos de visualização de objetos e assuntos de base, pois ambos aparecem em um

momento introdutório da disciplina de Desenho II. Os conteúdos da disciplina são acumulativos

e interdependentes, sem o entendimento dos conteúdos de base, os alunos não conseguem

entender os conteúdos seguintes. Por isso foi decidido que a produção da animação como

ferramenta de apoio a aprendizagem desse conteúdo seria de mais urgência, pois a partir dela os

alunos podem ter uma perspectiva diferente do conteúdo, além de um material de consulta que

pode ser acessado a qualquer momento da disciplina.

5.3 Tomada da Ação

Nesta etapa, tomando como base todas as preparações, foi iniciada a produção

da animação, seguindo a metodologia de desenvolvimento de animações de Gama (2016).

Foram executados os passos da metodologia, e os resultados de cada etapa, serão 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 prospecção, onde não havia fundamentação teórica, apenas o questionamento

que motivou a pesquisa. Quanto, as descobertas que aconteceram durante a pesquisa, que fizeram

possível chegar até a etapa de produção.

Como foi apresentado pela presente pesquisa, a utilização de meios visuais como

forma de repassar informação, pode ser um fator importante para facilitação do aprendizado.

Além disso, a criação de uma animação que possa compor os recursos tecnológicos do planeja-

mento de ensino, pode ser importante para a facilitação do aprendizado de geometria descritiva.

Ademais foi apresentada a importância do desenho, tanto historicamente, quanto

para o profissional designer digital, e em como o domínio dessa ferramenta de projeção, vai ser

um facilitador e um diferencial em diversos âmbitos. Com isso, dispor de um recurso como

animação, que pode ser acessada a qualquer momento pelo aluno, como forma de reforçar os

ensinos em sala, ou como material de revisão, é um benefício tanto para os alunos, quanto para

os professores. Com isso, os principais argumentos que motivam a criação da animação, são:

1. Criação de um conteúdo animado personalizado para os alunos de Design Digital

2. Criação de um conteúdo animado que através da comunicação visual e humor, gere

interesse e identificação.

3. Criação de um conteúdo animado sobre desenho técnico, que possa ser utilizado como

ferramenta de apoio a aprendizagem.

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

5.3.2 Roteiro

O roteiro da animação foi desenvolvido seguindo o modelo comum para vídeos

didáticos, em que possui uma narração e um recurso visual que acompanha (BAHIA; SILVA,

2017), você pode conferi-lo através da figura (25). Esse modelo divide o roteiro em duas partes,

sendo uma a narração, do qual nessa animação se trata de uma representação do professor, e a

parte do video, que é tudo que deve acontecer na tela. Ademais, para compor a produção das

próximas etapas, foi feito desenvolvido um personagem para a animação.
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Figura 25 – Roteiro da animação - Introdução ao desenho técnico

Fonte: (Produzido pelo autor)
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O personagem foi uma forma de facilitar a comunicação entre o narrador e o público,

pois através da conversa dos dois, é feita a transmissão da mensagem. Ele foi desenvolvido

para ser, de forma jocosa, a representação dos alunos que não conseguiram aprovar a cadeira

de Desenho II e estão presos nela pela eternidade, por isso ele é representado na forma de um

fantasma, este conceito só foi decidido por se tratar de animações para um público maior de

idade, você pode conferir alguns esboços do personagem e a arte final nas figuras (26 e 27).

Figura 26 – Personagem - Arte
conceito

Fonte: (Produzido pelo autor)

Figura 27 – Personagem - Arte final

Fonte: (Produzido pelo autor)
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5.3.3 storyboard

O storyboard é onde o roteiro, as cenas e enquadramentos são representados mediante

desenhos para guiar o processo de animação. Nele são destacados as cenas-chave e principais

ações dos personagens, ele sozinho já tem um potencial narrativo, e partir disso, já se pode

avaliar a consistência da história (GAMA, 2016).

Você pode conferir o storyboard da animação na figura (28), nele o personagem foi

integrado de modo a proporcionar mais fidelidade as cenas, e facilitar o processo de animação.

O personagem foi desenvolvido seguindo os conceitos de criação do flat design, pois é o modelo

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

Figura 28 – Storyboard - Introdução ao desenho técnico

Fonte: (Produzido pelo autor)
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5.3.4 Animação e Render

Concluída a pré-produção, iniciou-se a produção da animação. A primeira etapa

foi transformar o roteiro em narração, e essa parte foi feita a partir do software de criação de

conteúdo, Clipchamp, da Microsolft, figura (29), nela, foi usada, especificamente a ferramenta

de conversor de texto em fala. Com essa ferramente foi possível a criação de uma narração com

qualidade elevada, sem necessidade de nenhum equipamento de gravação de áudio, possibilitando

que a etapa pudesse ser concluída.

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

Fonte: (CHIPCHAMP, 2023)

A narração foi a primeira etapa da produção, pois foi utilizada como recurso de

marcação de tempo para o processo de animação. A parte de animar, foi feita utilizando o

software AfterEffects, que foi escolhido por ser uma ferramenta versátil, e a renderização com o

software Media Encoder. A animação foi construída utilizando diferentes processos e recursos,

como vídeos prontos, animação de personagem, figura (30) e composição de cenas como recurso

narrativo figura (31).

Na etapa de pós-produção, não foram feitas adições a na animação. A mesma foi

adicionada ao YouTube como video não listada, figura (32), pois como se trata apenas de um

protótipo, ela só foi postada para fins de avaliação, e sua distribuição vai fazer parte de trabalhos

futuros.
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Figura 30 – Produção da animação usando a ferramenta AfterEfects 01

Fonte: (Produzido pelo autor)

Figura 31 – Produção da animação usando a ferramenta AfterEfects 01

Fonte: (Produzido pelo autor)

Figura 32 – Prototipo da Animação
postado no YouTube

Fonte: (Produzido pelo autor)
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5.4 Avaliação

Seguindo a metodologia Pesquisa-ação, nessa sessão será relatado os procedimentos

avaliativos da pesquisa, e o que feito com o protótipo. Como antes citado, foi determinado

os professores da disciplina de Desenho II como os possíveis interessados e responsáveis por

tal tarefa. Para a avaliação, baseado na metodologia de Savi (2011), que, ao invés de analisar

questões objetivas como melhoria nas notas após a utilização da animação, analisa a percepção

sobre a animação, e os efeitos diversos que esse contado pode causar. Ademais, o uso da

metodologia Pesquisa-ação, permitiu estar em contato constante com os interessados durante a

duração 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 público alvo.

Seguindo essa perspectiva, foi criado um formulário que buscou entender se o

direcionamento abordado no protótipo está correto, o que deve ser preservado e o que deve

mudar para as próximas versões. O formulário é do tipo qualitativo, ou seja, busca atingir

resultado através da qualidade das respostas e não na quantidade, e foi disponibilizado online

para três professores de Desenho técnico, que já ministraram a disciplina, figura (33). As

respostas do formulário foram analisadas e organizadas a fim de ter uma melhor visualização

dos resultados. Como síntese da pesquisa, foi desenvolvido a figura (34), que serve como

demonstração de fatores importantes a serem levados em conta para a produção de uma animação

como ferramenta de apoio.

Das respostas coletas do formulário de avaliação do protótipo, foi evidenciado que os

professores interessados já utilizam conteúdos áudio-visuais em sala, como recurso tecnológico

para facilitar o processo de ensino/aprendizagem, o que indica que a possível inclusão de

uma animação como ferramenta de apoio, nos seus receptivos planejamentos, não seria uma

dificuldade. Ademais, os interessados puntaram que usariam a animação nos seus respectivos

planejamentos, pois ela seria uma ótima introdução ao tema, pois melhoria a visualização

dos conceitos vistos em sala, mesmo estando ainda em uma etapa inicial. Com isso, a partir

dos resultados do formulário, foi evidenciado que o modelo de animação apresentado como

ferramenta de apoio, precisa de melhorias, mas possui grande potencial.
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Figura 33 – Formulário de avaliação do protótipo

Fonte: (Produzido pelo autor)
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Figura 34 – Sintese das respostas da avaliação do protótipo

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

Esta pesquisa buscou apresentar a animação 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 são os professores que ministram a

disciplina. E a partir disso, entender quais os requisitos para que uma animação funcione como

ferramenta de apoio, e assim desenvolver uma que funcione de forma autônoma como material

de fixação do conteúdo. Que possa ser utilizada em sala ou disponibilizada para que os alunos

acessem por conta própria.

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 produção da

animação. 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 importância

da disciplina no âmbito 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 seleção

de recursos, para a partir disso, entender como indicar a inclusão da animação nos recursos

tecnológicos a serem utilizados em sala.

Além disso, buscou-se aprofundar nos conhecimentos da teoria da animação, tanto

da sua produção, quanto da sua aplicação em diferentes contextos, e quais potencialidades possui

em cada um. E para isso, foi feita uma extensa pesquisa sobre trabalhos que se utilizaram da

animação como ferramenta de apoio e/ou analisaram esse uso. Para então, desenvolver uma

animação que possa ser aplicada dentro do estudo de caso da pesquisa. Com a produção da

animação, foi possível avaliar a percepção dos interessados e assim identificar requisitos para a

produção de uma animação que atenda as necessidades, de uma ferramenta de apoio, para que

esse processo de criação possa ser repetido e melhorado.

Por fim, além de todo o material coletado durante a pesquisa, e a produção de uma

animação que pode ser utilizada como modelo para próximas pesquisas, foi identificado os

requisitos para a produção de uma animação como ferramenta de apoio, que podem ser utilizados

como material de referência para a produção de futuras pesquisas. Como trabalhos futuros, é

esperado a utilização dos resultados com o protótipo para a produção de animações que atendam

aos requisitos, que poderão ser utilizadas efetivamente dentro de sala, pois devido a questões de

tempo, foi decido focar prioritariamente na pesquisa e fundamentação, para que um processo de

produção futura seja facilitado.
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TERMO DE CONSENTIMENTO

TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E ESCLARECIDO (TCLE)

Você está sendo convidado(a) para participar, como voluntário(a), em uma pesquisa 
científica. Caso você não queira participar, não há problema algum. Você tem todo o 
direito de não querer participar do estudo, basta selecionar a opção correspondente no 
final desta página.

Este documento se chama TCLE (Termo de Consentimento livre e esclarecido). Nele 
estão contidas as principais informações sobre o estudo, objetivos, metodologias, riscos 
e benefícios, dentre outras informações. Para confirmar sua participação você precisará 
selecionar a opção correspondente no final dele.
Este TCLE se refere ao trabalho de conclusão de curso “ANIMAÇÃO - VISUALIZAÇÃO – 
APRENDIZAGEM MOTION DESIGN COMO FERRAMENTA DE APOIO EM DISCIPLINAS 
QUE NECESSITAM DE VISUALIZAÇÃO: ESTUDO APLICADO  À DISCIPLINA DE DESENHO 
II” cujo objetivo é “Desenvolver uma ferramenta de apoio usando Motion Design, para 
facilitar a visualização de conceitos técnicos, abstratos e/ou que necessitem de 
visualização.”. Para ter uma cópia deste TCLE você deverá imprimi-lo, ou deverá gerar 
uma cópia em pdf para guarda-lo em seu computador. Você também poderá solicitar aos 
pesquisadores do estudo uma versão deste documento a qualquer momento por um dos 
e-mails registrados no final deste termo.

A pesquisa será realizada por meio de um questionário online, constituído por 10 
perguntas. Estima-se que você precisará de aproximadamente 3 minutos. A precisão de 
suas respostas é determinante para a qualidade da pesquisa. 
Caso decida desistir da pesquisa você poderá interromper o questionário e sair do estudo 
a qualquer momento, sem nenhuma restrição ou punição. Caso decida continuar, o 
principal risco consiste em: Tomar o seu tempo ao responder ao questionário/entrevista. 
Todavia, em concordância com continuar o questionário, você estará contribuindo com o 
desenvolvimento técnico cientifico da presente pesquisa.  

Os pesquisadores garantem e se comprometem com o sigilo e a confidencialidade de 
todas as informações fornecidas por você para este estudo. Da mesma forma, o 
tratamento dos dados coletados seguirá as determinações da Lei Geral de Proteção de 
Dados (LGPD – Lei 13.709/18).

Para contatar um dos pesquisadores da pesquisa, você poderá encaminhar um e-mail, 
para: alex19mene@gmail.com
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1.

Marque todas que se aplicam.

Aceito participar
Não aceito participar

Questionário

As primeiras perguntas serão sobre a sua experiência quanto aos conteúdos da disciplina 
de Desenho II.

Em relação aos conteúdos abaixo, qual o nível de dificuldade você teve?

2.

Marcar apenas uma oval.

Muito fácil

1

2

3

4

5

Muito difícil

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 possíveis riscos e benefícios
envolvidos na minha participação. O pesquisador me garantiu que eu poderei
sair da pesquisa a qualquer momento, sem dar nenhuma explicação, e que
esta decisão não me trará nenhum tipo de penalidade. Fui informado também
que devo gerar um pdf do TCLE para ter a minha cópia do TCLE e que posso
solicitar uma versão dele via e-mail para os pesquisadores.

*

Geometria descritiva. *
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3.

Marcar apenas uma oval.

Muito fácil

1

2

3

4

5

Muito difícil

4.

Marcar apenas uma oval.

Muito fácil

1

2

3

4

5

Muito difícil

Perspectiva Cavaleira. *

Perspectiva Militar.  *
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5.

Marcar apenas uma oval.

Muito fácil

1

2

3

4

5

Muito difícil

6.

Marcar apenas uma oval.

Muito fácil

1

2

3

4

5

Muito difícil

Perspectiva Isométrica. *

Perspectiva Cônica. *
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7.

8.

Marcar apenas uma oval.

Pouco satisfeito

1

2

3

4

5

Muito satisfeito

9.

Se você teve dificuldade em algum dos conteúdos acima, qual o motivo?

Em relação a como a disciplina ocorreu, como avaliaria o modelo (didática)
atual ?

*

Se você achar necessário, justifique a resposta anterior.
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As próximas perguntas serão sobre sua percepção a cerca da adição de uma
ferramenta de apoio para o ensino de Desenho II.

10.

Marcar apenas uma oval.

Inútil

1

2

3

4

5

Muito útil

11.

12.

Em relação as explicações dos conteúdos da disciplina, o quão útil você acha
que seria ter uma ferramenta de vídeo e áudio visual que auxiliasse o
professor?

*

Você utiliza ou já utilizou algum conteúdo audiovisual com animações, para de
obter conhecimento? Ex: Nostalgia Animado, Nerdologia, Quer que eu
desenhe. Se sim, qual?

*

Se achar necessário, discorra sobre a pergunta anterior.
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