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RESUMO:

Neste artigo sdo apresentados os resultados de uma pesquisa de mestrado
desenvolvida no Programa de Pds-Graduagédo Gestédo e Tecnologias aplicadas
a Educacgao - GESTEC, cujo objetivo foi elaborar um guia didatico voltado ao uso
do filme de animagdo como recurso auxiliar no processo de aprendizagem,
especialmente no ensino de Histéria. A proposta fundamenta-se nas
metodologias ativas (MORAN, 2018; VALENTE, 2020), na aprendizagem criativa
(RESNICK, 2017) e na perspectiva socioconstrutivista de Vygotsky (2009), que
compreende o conhecimento como fruto da mediagéo e da interagédo social. Na
pesquisa buscou-se compreender de que modo o uso da animagédo pode
potencializar a aprendizagem significativa, a criatividade e o protagonismo dos
estudantes. Adotou-se uma abordagem qualitativa, de natureza descritiva e
exploratéria, estruturada a partir do Design Instrucional Contextualizado - CID
(FILATRO, 2018) e da pesquisa participante (BRANDAO; STRECK, 2006). O
estudo foi realizado em uma escola publica baiana, com professores e
estudantes do Ensino Médio, e resultou na elaboragao e aplicagdo de um guia
didatico voltado a integragcdo de praticas audiovisuais nas atividades
pedagodgicas da disciplina de Histéria, embora apresente potencial de uso em
outras areas. Os resultados indicam que a produgdo de animagdes pelos
estudantes favoreceu a compreensdo critica de contelddos historicos, a
colaboragdo e o engajamento nas atividades. Conclui-se que o filme de
animagado constitui um recurso significativo para o desenvolvimento de
aprendizagens criativas e interdisciplinares, promovendo uma educagao
inovadora e humanizadora.

Palavras-chave: Filme de animagdo; Aprendizagem criativa; Metodologias
ativas; Ensino de Historia; Tecnologias educacionais.

ABSTRACT:

This article presents the results of a master’s research developed in the
Graduate Program in Management and Technologies Applied to Education
(GESTEC), whose objective was to elaborate a didactic guide aimed at the
use of animated films as an auxiliary resource in the learning process,
particularly in the teaching of History. The proposal is grounded in active
methodologies (MORAN, 2018; VALENTE, 2020), creative learning
(RESNICK, 2017), and Vygotsky’s (2009) socioconstructivist perspective,
which understands knowledge as a result of mediation and social interaction.
The research sought to understand how the use of animation can enhance
meaningful learning, creativity, and student protagonism. A qualitative
approach was adopted, of descriptive and exploratory nature, structured
according to Contextualized Instructional Design (FILATRO, 2018) and
participatory research (BRANDAO; STRECK, 2006). The study was carried
out in a public school in the state of Bahia, involving History teachers and
high school students, and resulted in the development and implementation
of a didactic guide focused on integrating audiovisual practices into
pedagogical activities in the History subject, although it presents potential for
use in other areas. The results indicate that students’ animation production
fostered a critical understanding of historical content, collaboration, and
engagement in learning activities. It is concluded that animated films
constitute a meaningful resource for the development of creative and
interdisciplinary learning, promoting an innovative and humanizing
education.

Keywords: Animated film; Creative learning; Active methodologies; History
teaching; Educational technologies.
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1 INTRODUGAO

A educagdo contemporanea é marcada por profundas transformagdes culturais, tecno-
l6gicas e comunicacionais que desafiam as praticas pedagdgicas tradicionais. No contexto da
cultura digital, as formas de aprender e ensinar passam a ser mediadas por multiplas linguagens
e suportes. O estudante de hoje ndo é apenas um receptor de informagdes, mas um produtor de
conteudo, um sujeito que se comunica por meio de imagens, sons, videos, memes e narrativas
interativas.

No ensino de Histéria, essas mudangas exigem multiplas abordagens para tornar o co-
nhecimento histdrico significativo. Tradicionalmente centrado em textos e cronologias, o ensino
de histéria enfrenta dificuldades para dialogar com o cotidiano dos discentes e com suas praticas
culturais digitais. O filme de animacgéo, nesse cenario, emerge como um recurso didatico que
combina arte, tecnologia e narrativa, favorecendo a construgdo de sentidos e a expressao cria-
tiva, o que pode indicar uma possibilidade para apoio ao ensino de histéria.

A presente pesquisa nasceu do interesse em compreender como o uso pedagdégico da
animacgao pode ampliar as possibilidades de ensino-aprendizagem. O estudo foi desenvolvido
com base em uma experiéncia real de sala de aula, que envolveu professores e estudantes da
rede publica de ensino. A partir dessa vivéncia, foi elaborado um guia didatico voltado a orientar
o uso do filme de animagédo como instrumento de mediagdo cognitiva e formativa, apoiado nos
principios da aprendizagem criativa (Resnick, 2017) e das metodologias ativas (Moran, 2018;
Valente, 2020).

O texto que se segue apresenta o percurso tedrico e metodoldgico da pesquisa, o pro-
cesso de desenvolvimento do produto educacional e as principais reflexées sobre os resultados
obtidos, buscando contribuir para o debate acerca do uso das tecnologias digitais na educagéo
basica e para a valorizagao da criatividade na pratica pedagdgica.

O problema que originou esta pesquisa surge da constatacdo de que, apesar da ampla
presencga das tecnologias digitais no cotidiano dos alunos, sua integragao pedagdgica ainda é
incipiente e, muitas vezes, instrumental. No ensino de Historia, observa-se a persisténcia de
praticas centradas na exposi¢cédo de conteudo e na memorizacao de fatos, o que limita o engaja-
mento e a construgao de sentido histérico.

Diante desse cenario, questiona-se: como o uso do filme de animacgé&o, enquanto lingua-
gem audiovisual e recurso didatico, pode contribuir para o processo de ensino-aprendizagem no
ensino de Histéria? Essa questao direcionou todo o percurso da investigagdo, motivando o de-
senvolvimento de um material didatico que auxiliasse o professor a incorporar o audiovisual em
suas praticas de forma intencional, criativa e critica. Desta forma, o seu objetivo geral foi elaborar,
aplicar e avaliar um guia didatico para o uso do filme de animag¢do como recurso auxiliar, com
foco no ensino de Histéria, a partir dos pressupostos da aprendizagem criativa e das metodolo-
gias ativas. Para tanto, foi estabelecido como objetivos especificos: analisar o potencial pedagoé-
gico do filme de animacgéo no ensino de Histéria; investigar as contribuicbes da aprendizagem
criativa e das metodologias ativas para a mediacao docente; desenvolver um guia didatico para
orientar professores no uso do filme de animagédo como estratégia pedagdgica; desenvolver ati-
vidades com uso do guia em contexto escolar e avaliar seus impactos no engajamento e na
aprendizagem dos estudantes e, por fim, refletir sobre as possibilidades de expansao da proposta
em outras disciplinas e niveis de ensino.

Vale destacar que esta pesquisa foi desenvolvida durante o mestrado no Programa de
Pos-Graduacao Gestdo e Tecnologias Aplicadas a Educagdo — GESTEC, da Universidade do
Estado da Bahia - UNEB. Por envolver seres humanos, o estudo foi submetido e aprovado pelo
Comité de Etica Institucional e segue rigorosamente os critérios estabelecidos pelas Resolucdes
n°® 466/12 e n° 510/16 do Conselho Nacional de Saude, que regulamentam a ética em pesquisa
com seres humanos.

2 FUNDAMENTAGAO TEORICA
A fundamentagéo tedrica desta pesquisa articula trés eixos complementares que susten-

tam o uso do filme de animagédo como recurso didatico no ensino de Histéria. O primeiro eixo
aborda o ensino de Histdéria em uma perspectiva critica e formativa, destacando os desafios
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contemporéneos no processo de construgdo do pensamento histérico. O segundo discute as
contribuicbes da aprendizagem criativa e das metodologias ativas, que defendem o protago-
nismo do estudante e a producgao autoral como caminhos para a constru¢gao de conhecimento.
Por fim, o terceiro eixo situa essa proposta no contexto da cultura digital e dos multiletramentos,
enfatizando a necessidade de praticas pedagdégicas que integrem linguagens audiovisuais e am-
pliem as formas de expressao, analise e produgéo de sentidos na escola.

2.1 Ensino de Historia e mediagao tecnoldgica

O ensino de Histéria € um campo dindmico que envolve a construgédo de sentidos sobre
o tempo, o passado e a experiéncia humana. Conforme Riisen (2017), aprender Histéria é de-
senvolver uma forma especifica de pensamento, o pensamento histérico, que permite compre-
ender a temporalidade e as multiplas interpretagdes dos fatos. Nesse sentido, “a consciéncia
histérica é a forma como o passado € interpretado de modo a orientar a vida pratica no presente
e a expectativa de futuro” (RUSEN, 2010, p. 33). Essa aprendizagem nao se limita & aquisi¢do
de informagdes, mas implica em elaborar significados e estabelecer relagbes entre passado,
presente e futuro, permitindo a formagao de sujeitos criticos e reflexivos.

Contudo, o ensino dessa disciplina ainda enfrenta desafios a exemplo de: a distancia
entre o conteudo escolar e as praticas culturais dos estudantes, o predominio de métodos expo-
sitivos, o uso limitado das tecnologias digitais e um distanciamento das dindmicas socioespaciais
entre estudantes e escola. Essa perspectiva converge com o pensamento de Vygotsky (2009),
para quem a aprendizagem ocorre na mediagao entre os conceitos espontaneos, advindos das
experiéncias cotidianas, e os conceitos cientificos, sistematizados no contexto escolar. Essa me-
diagdo, realizada por meio de artefatos culturais e da atuagdo de pares mais experientes, possi-
bilita que a curiosidade e o didlogo entre saberes se transformem em construcéao critica do co-
nhecimento histérico.

Nesse cenario, o uso do filme de animagdo emerge como uma estratégia que articula
imaginacgao, expressao artistica e construgao de conhecimento. Kenski (2021) e Moran (2018)
ressaltam que as tecnologias, quando integradas de forma critica, ampliam as possibilidades de
mediacao cognitiva e favorecem a aprendizagem significativa (Ausubel, 2003). Como observa
Kenski (2021, p. 45), “as tecnologias ndo sédo neutras: ao mesmo tempo em que transformam os
modos de ensinar e aprender, também redefinem as relagdes entre sujeitos, saberes e contex-
tos.” No ensino de Histéria, a animacéo estimula a leitura critica de imagens, a elaboracao de
narrativas e a participagao ativa do estudante na criagao de representagdes sobre o passado.

2.2 Aprendizagem criativa e metodologias ativas

A proposta desta pesquisa fundamenta-se nos principios da aprendizagem criativa, for-
mulados por Resnick (2017), que defende o aprender fazendo, com base em quatro pilares: pro-
jetos, paixao, pares e pensamento ludico. Como afirma o autor, “as pessoas aprendem melhor
quando estao ativamente envolvidas na criagdo de algo que seja significativo para elas ou para
os outros” (RESNICK, 2017, p. 12). Essa abordagem propde ambientes de aprendizagem que
favoregam a experimentagéo e a autoria, onde o estudante € produtor de conhecimento e ndo
apenas consumidor. As metodologias ativas, por sua vez, deslocam o foco da transmisséo de
conteudos para a acao e reflexdo do estudante. De acordo com Valente (2020), a centralidade
no fazer, aliada & mediag&o docente, contribui para a autonomia e a aprendizagem significativa.
Moran (2018) refor¢ca que a integracao de tecnologias digitais deve ser orientada por objetivos
pedagégicos claros, e ndo pelo uso instrumental dos recursos.

Nesse contexto, a linguagem audiovisual emerge como um meio fértil para materializar
os principios da aprendizagem criativa, unindo técnica, sensibilidade e expressao. A aprendiza-
gem criativa, quando articulada a linguagem audiovisual, potencializa a expressao estética, cog-
nitiva e comunicacional dos estudantes. Dewey (2010) considera que a arte € uma forma de
experiéncia plena, na qual pensamento e emocéao se integram de modo significativo, favorecendo
a construcéo de sentidos e a ampliagédo da percepcédo do mundo. Essa compreensao aproxima-
se da perspectiva de Papert (1994), para quem o aprender fazendo constitui um processo de
descoberta criativa que valoriza a autoria e o protagonismo dos sujeitos. Nessa diregdo, o0 uso
do filme de animacdo como pratica pedagdgica ndo se limita a dimensao técnica, mas se
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transforma em uma experiéncia estética e investigativa, na qual o estudante atribui novos signi-
ficados ao conhecimento escolar a partir da experimentagéo, da colaboragao e do dialogo com
a cultura visual contemporéanea.

Ao envolver multiplas linguagens, imagem, som, movimento e narrativa, a produgao de
animagodes educativas estimula o pensamento simbdlico e a imaginagao criadora, elementos
que, conforme Vygotsky (2009), constituem a base da atividade criadora humana. Nessa pers-
pectiva, o audiovisual nao atua apenas como suporte técnico, mas como linguagem que produz
sentidos por meio da articulagéo entre esses elementos. Dessa forma, a aprendizagem mediada
pelo audiovisual contribui para o desenvolvimento da sensibilidade, da imaginagao e da capaci-
dade critica, competéncias essenciais a formagao cidada e cultural no contexto da educagao
contemporanea.

2.3 Cultura digital, BNCC e praticas multimodais

A Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL, 2018) enfatiza o uso das tecnolo-
gias digitais como ferramenta pedagdgica transversal e destaca a necessidade de desenvolver
competéncias gerais ligadas a comunicacao, a criatividade e a cultura digital. No campo do en-
sino de Histéria, a BNCC prop&e que os estudantes aprendam a interpretar e produzir diferentes
linguagens, analisando criticamente fontes e representagdes. Ao incentivar o uso de midias e
linguagens diversas, o documento reforgca a importancia da alfabetizagao midiatica e da formagao
critica diante das narrativas histéricas presentes no ambiente digital.

Nessa perspectiva, compreender a cultura digital implica reconhecer que as tecnologias
nao se restringem a instrumentos de apoio didatico, mas constituem praticas socioculturais que
reconfiguram modos de aprender, comunicar e produzir sentido. Como afirmam Hetkowski e Dias
(2019, p. 16),

compreender as tecnologias digitais no ambito das praticas pedagogi-
cas é localiza-las como instrumentos potencializadores da formagéo e
da transformagdo das caracteristicas opressoras da sociedade, bem
como percebé-las como construgdes sociais, produtoras de significa-
dos e sentidos para a mobilizagdo e superagao de discursos positivis-
tas.

A integracao de recursos como o filme de animagéo, portanto, contribui para o desenvol-
vimento do letramento miditico e dos multiletramentos (Rojo, 2012), permitindo que os alunos
se expressem por meio de multiplos modos de linguagem — texto, som, imagem, movimento e
narrativa. Como observa Rojo (2012, p. 25), “os multiletramentos propdem praticas de leitura e
producdo que valorizam a diversidade cultural e a multiplicidade de linguagens na contempora-
neidade.” Nessa diregdo, Cope e Kalantzis (2009, p. 166) argumentam que “a pedagogia dos
multiletramentos reconhece que o significado é construido por meio da integragéo de diferentes
modos de representacao — linguistico, visual, auditivo, espacial e gestual.” Essa perspectiva
amplia o papel das tecnologias na educacéo, situando-as como mediadoras culturais e cognitivas
que articulam linguagem, identidade e poder.

O uso pedagdgico da animagao favorece, assim, a articulagao entre imaginacéo, estética
e pensamento critico, transformando o estudante em autor e intérprete de discursos sobre o
passado. Buckingham (2008, p. 73) complementa que “a educacgéo para a midia deve capacitar
0s jovens nao apenas a consumir, mas também a compreender e produzir mensagens nos meios
em que vivem.” Essa pratica estimula a colaboragéo, o protagonismo e o dialogo entre saberes,
aproximando a escola do universo simbdlico e comunicacional dos jovens.

Ao combinar a dimenséo artistica e tecnoldgica, a produgdo de animagdes no ensino
de Histéria amplia o repertorio expressivo dos estudantes e promove o exercicio da empatia e
da interpretacéo histérica. Em sintese, essa proposta se insere em um paradigma educacional
que valoriza a aprendizagem ativa, interdisciplinar e criativa, promovendo experiéncias de sen-
tido que conectam conhecimento, cultura e tecnologia digital.
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3 PERCURSO METODOLOGICO
3.1 A abordagem metodolégica da pesquisa

A pesquisa foi desenvolvida sob uma abordagem qualitativa, de carater descritivo e ex-
ploratério, com o propésito de compreender os significados atribuidos pelos sujeitos as praticas
educativas que envolvem o uso do filme de animagédo. Conforme Minayo (2016), a pesquisa
qualitativa permite interpretar fendmenos educativos em suas dimensdes sociais, culturais e sim-
bdlicas, valorizando a experiéncia dos participantes e o contexto em que se inserem.

O percurso metodoldgico articulou dois referenciais complementares: a pesquisa partici-
pante (Brandao, 2007; Brandao; Streck, 2006) e o Design Instrucional Contextualizado — DIC
(Filatro, 2018). A pesquisa participante foi compreendida como um processo de criagao coletiva
de conhecimentos voltado a transformagéo da realidade, superando a separagéo entre sujeito e
objeto na produgéo de saberes. Como afirmam Brand&o e Streck (2006, p. 12),

[...] a pesquisa participante deve ser compreendida como um repertério
multiplo e diferenciado de experiéncias de criagdo coletiva de conheci-
mentos destinados a superar a oposigédo sujeito/objeto no interior de
processos que geram saberes e na sequéncia das agdes que aspiram
gerar transformacgdes a partir também desses conhecimentos.

Essa concepcgéo dialoga com a perspectiva adotada por Dias (2015), para quem a pes-
quisa participante constitui-se como pratica de implicagdo e escuta sensivel, em que o pesqui-
sador se envolve ativamente com o contexto investigado e reconhece a intersubjetividade como
condicao para a construgdo do conhecimento. Nessa viséo, o ato de pesquisar é também o ato
de tecer vinculos e promover experiéncias formativas compartilhadas, nas quais emergem pro-
cessos de criagao, reflexdo e transformacéao coletiva. A pesquisa, portanto, ultrapassa a dimen-
sao técnica e assume uma natureza estética, ética e politica, marcada pela reciprocidade entre
quem investiga e quem aprende.

A partir dessa base colaborativa e dialégica, o DIC (Filatro, 2018) foi adotado como refe-
réncia para o planejamento, desenvolvimento e avaliagdo das agdes formativas. O DIC, ao inte-
grar principios do design e da pedagogia, propde uma abordagem sistémica que valoriza o con-
texto e a experiéncia dos sujeitos no processo de aprendizagem. Em consonéncia com a pes-
quisa participante, o0 modelo orientou a elaboragéo do guia didatico para o uso do filme de ani-
magao como recurso auxiliar no processo de aprendizagem, articulando as etapas de analise,
concepcgao, desenvolvimento, implementacao e avaliagdo de modo flexivel e adaptado as de-
mandas da escola.

Essa articulagdo metodoldgica entre pesquisa participante e DIC permitiu que o percurso
investigativo se configurasse como um espaco de experimentacéo criativa, no qual o fazer e o
refletir se entrelagcam. Professores e estudantes atuaram como coautores das praticas pedagé-
gicas, participando ativamente das decisbes, avaliagbes e reconfiguragcdes das atividades. As-
sim, a pesquisa consolidou-se como um processo de coaprendizagem, em que o conhecimento
emergiu da interacdo entre teoria, pratica e contexto - reafirmando a poténcia da colaboracéo e
do design como mediadores da transformacéo educativa.

3.2 Lécus, sujeitos e contexto da pesquisa

O estudo foi desenvolvido em uma escola publica estadual da Bahia, com turmas do
Ensino Médio, envolvendo dois professores de Histdria e aproximadamente trinta estudantes. A
escolha da instituicdo deu-se pela disponibilidade e abertura da equipe docente em participar do
projeto e pela pertinéncia da proposta as diretrizes pedagdgicas da escola, que ja valorizava o
uso de linguagens artisticas e criativas como estratégias de aprendizagem. Essa afinidade prévia
entre a cultura escolar e o0 enfoque da pesquisa favoreceu um ambiente colaborativo, no qual a
experimentagéo e o didlogo foram elementos centrais.

O processo investigativo foi organizado em etapas interdependentes, articulando os prin-
cipios da pesquisa participante e do DIC. Inicialmente, foram realizadas oficinas formativas com
os professores, nas quais foram discutidos conceitos sobre aprendizagem criativa, linguagem
audiovisual e metodologias ativas. Esse momento teve como objetivo sensibilizar e preparar os
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docentes para o desenvolvimento das atividades, promovendo a apropriagao coletiva dos refe-
renciais tedricos e metodolégicos.

Em seguida, foram conduzidas oficinas praticas com os estudantes, voltadas a criagéo
de curtas-metragens de animacgao. Nessas oficinas, os alunos participaram de todas as etapas
do processo, roteiriza¢do, concepgao de personagens, elaboragao de cenarios, captagédo de ima-
gens e montagem, experienciando o fazer audiovisual como forma de expressao e reflexao his-
térica. Durante a execugao das atividades, os pesquisadores atuaram como mediadores em sen-
tido vigotskiano, isto €, como pares mais experientes que organizaram o ambiente, ofereceram
orientagdes estratégicas e provocaram reflexdes, possibilitando avangos no processo criativo e
na compreensao histérica. Além disso, assumiram o papel de observadores participantes, regis-
trando interagdes, estratégias de resolugédo de problemas e momentos de colaboragéo entre os
grupos.

Além das observagdes, foram realizadas entrevistas semiestruturadas com os professo-
res e analises das produgdes audiovisuais dos estudantes, buscando compreender como os pro-
cessos criativos favoreceram a aprendizagem e a ressignificagdo dos conteudos de Histéria. As
agdes ocorreram ao longo de um semestre letivo, com acompanhamento sistematico e devoluti-
vas constantes, de modo que a pesquisa se configurou como um espago continuo de formacgao,
reflexao e autoria compartilhada.

3.3 Etapas da pesquisa e instrumentos de geragao de dados

O desenvolvimento do trabalho seguiu as fases propostas pelo DIC (Filatro, 2018), arti-
culadas ao ciclo continuo da pesquisa participante (Brandao, 2007). Essa integragdo metodolo-
gica permitiu que o processo de construgéo do produto educacional ocorresse em dialogo per-
manente com o contexto escolar, envolvendo professores e estudantes na criagdo, experimen-
tacéo e avaliacdo das agbes pedagdgicas. As etapas foram organizadas da seguinte forma:

a) Analise e diagndstico: Esta etapa teve como objetivo compreender as condigbes reais
da escola e as necessidades formativas dos professores de Histéria quanto ao uso de tecnolo-
gias digitais. Foram realizadas entrevistas, observagdes e rodas de conversa com docentes e
gestores, 0 que permitiu mapear os principais desafios enfrentados: a auséncia de formagao
especifica em recursos audiovisuais, a limitagdo de equipamentos disponiveis e a dificuldade em
integrar praticas criativas ao planejamento pedagdgico. Essa fase foi essencial para definir os
objetivos e a estrutura do guia didatico.

b) Planejamento e design: Com base nas informacdes levantadas, iniciou-se a fase de
planejamento do Guia didatico para o uso do filme de animagado como recurso auxiliar no pro-
cesso de aprendizagem. Nessa etapa, foram definidos os objetivos educacionais, os conteudos
a serem trabalhados, os recursos tecnoldgicos disponiveis e a metodologia de aplicagcéo. O de-
sign do guia seguiu uma légica modular, composta por orientacgdes tedricas, sugestdes de ativi-
dades e exemplos de ferramentas gratuitas para criagdo de animagdes. Também foi elaborado
o plano de oficinas formativas, com o intuito de preparar os professores e estudantes para o uso
do material.

c) Desenvolvimento: Esta fase correspondeu a execugao pratica das atividades. Foram
conduzidas oficinas de formagao voltadas a alfabetizagao midiatica e a experimentacao de sof-
twares de animacao digital. Os alunos participaram ativamente na criagcéo de roteiros, ilustragdes
e trilhas sonoras, utilizando recursos simples e acessiveis. Durante o desenvolvimento das ani-
macoes, o pesquisador e os professores atuaram como mediadores, auxiliando na resolugcéo de
problemas técnicos e incentivando o trabalho colaborativo. Essa etapa revelou o potencial cria-
tivo dos estudantes e reforgou a importancia do protagonismo discente no processo de aprendi-
zagem.

d) Implementacao: Apds a consolidagdo do guia e a capacitagdo dos participantes, ini-
ciou-se a aplicagdo em turmas de Histéria do Ensino Médio. O guia foi utilizado como referéncia
para o planejamento das aulas, que combinaram momentos de estudo tedrico com atividades
praticas de producgdo audiovisual. As animagdes elaboradas pelos alunos abordaram temas his-
téricos presentes no curriculo, como movimentos sociais, civilizagdes antigas e cultura afro-bra-
sileira. O uso do filme de animacéo possibilitou o desenvolvimento de competéncias previstas na
BNCC, como o pensamento critico, a comunicacao e a criatividade.

e) Avaliacdo: A etapa final envolveu a analise qualitativa dos resultados obtidos durante
a aplicagdo do guia didatico. Foram coletados depoimentos de professores e alunos, além da
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observacao das produgoes realizadas. A avaliagao foi participativa, buscando compreender nao
apenas os resultados cognitivos, mas também os aspectos afetivos e sociais envolvidos na ex-
periéncia. Entre os avangos observados, destacaram-se o aumento do engajamento dos alunos,
a melhoria na compreensao de conteudos histéricos e a valorizagdo do trabalho coletivo. As
limitagdes identificadas, como o tempo restrito e a caréncia de infraestrutura, foram discutidas
coletivamente, gerando recomendacgdes para futuras versdes do guia.

Em conjunto, essas etapas configuraram um processo ciclico de planejar, agir, refletir e
aprimorar, no qual teoria e pratica se retroalimentaram continuamente. O uso do DIC associado
a pesquisa participante demonstrou ser uma estratégia eficaz para desenvolver solugdes peda-
gogicas contextualizadas e sustentaveis, fortalecendo a integracao entre pesquisa, ensino e ino-
vagao educativa.

3.4 Produto educacional

O principal resultado pratico desta pesquisa foi a criacdo do guia Didatico para o uso do
filme de Animag&o como recurso auxiliar no processo de aprendizagem, concebido como um
instrumento de mediagédo pedagdgica voltado a formagao de professores e a integragéo de lin-
guagens audiovisuais no ensino de Histéria. O guia materializa o percurso teérico-metodoldgico
da investigacéo, traduzindo em orientagbes praticas os fundamentos da aprendizagem criativa,
das metodologias ativas e do DIC.

O produto foi elaborado a partir das necessidades identificadas durante o diagndstico
inicial, que revelou o desejo dos docentes por recursos que unissem simplicidade técnica, fun-
damentacgao tedrica solida e aplicabilidade em contextos escolares com infraestrutura limitada.
Dessa forma, o guia foi desenvolvido com uma linguagem acessivel, organizagao modular e foco
na autonomia docente, permitindo que cada professor adapte as propostas de acordo com sua
realidade. O material pode ser acessado pelo seguinte link: https://drive.goo-
gle.com/file/d/1aj6GSt1tFb1zn-agMzn0ijNIzODEZBfk/view?usp=sharing

O conteudo do guia esta estruturado em cinco médulos interdependentes, que podem
ser utilizados de forma sequencial ou independente:

1) Fundamentagao tedrica e pedagodgica: apresenta os principios da aprendizagem criativa,
o papel das tecnologias digitais no ensino e o potencial formativo do filme de animagao como
linguagem.

2) Planejamento de atividades: oferece roteiros, orientagdes sobre escolha de temas e estra-
tégias para conectar os contetidos de Histéria com a produc¢ao audiovisual.

3) Recursos e ferramentas digitais: reine um conjunto de aplicativos e plataformas gratuitas
(como Stop Motion Studio, Canva, Powtoon e OpenToonz), com instrugcdes para uso didatico
e indicagdes de niveis de complexidade.

4) Propostas interdisciplinares: sugere caminhos para o dialogo com outras areas, como Lin-
gua Portuguesa, Artes, Geografia e Ciéncias, favorecendo uma abordagem integrada do cur-
riculo.

5) Avaliacao e reflexdo pedagdgica: propde instrumentos e rubricas de avaliagdo que valori-
zam o processo criativo, a colaboracdo e o protagonismo estudantil, além de espacos de
autoavaliagao para professores e alunos.

Além de orientar o uso do filme de animagédo como recurso didatico, o guia propde uma
mudanga de perspectiva pedagdgica, na qual o professor reconfigura seu papel, passando de
expositor de conteudos a curador, mediador e coautor de experiéncias criativas. Nessa aborda-
gem, a tecnologia € compreendida como linguagem e meio de expresséo, capaz de ampliar pos-
sibilidades de aprendizagem e de promover praticas mais colaborativas e significativas.
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Na experiéncia piloto, o guia foi construido e experimentado de forma colaborativa por
docentes do Ensino Médio, em aulas de Histdria, possibilitando o desenvolvimento de projetos
autorais nos quais os estudantes criaram curtas-metragens de animagao sobre temas diversos,
das civilizagbes antigas aos movimentos sociais contemporaneos. As produgdes revelaram a
capacidade dos alunos de traduzir conceitos complexos em narrativas visuais expressivas, evi-
denciando aprendizagens significativas, apropriagéo critica dos contetdos e engajamento esté-
tico e intelectual no processo. Nao se trata de negar as contribuigdes de abordagens considera-
das tradicionais, que historicamente possibilitaram aprendizagens relevantes, mas de ampliar o
repertorio didatico, integrando novas linguagens e praticas criativas que dialoguem com a cultura
digital dos estudantes. A estrutura modular do material foi apontada como um diferencial, por
permitir adaptacéo a distintas faixas etarias e realidades escolares, reafirmando a natureza fle-
xivel, situada e cocriativa da proposta.

Outro aspecto relevante foi o potencial do guia como instrumento de formagao continu-
ada, uma vez que favoreceu momentos de estudo coletivo e troca de experiéncias entre profes-
sores, consolidando uma cultura colaborativa de inovagéo pedagdgica.

Por fim, a avaliagdo geral indicou que o guia didatico para o uso do filme de animagéao
cumpre dupla fungéo: formar o professor para o uso critico e criativo das tecnologias e inspirar
praticas de aprendizagem ativa, baseadas na autoria e na experimentagdo. Assim, o produto
educacional se configura ndo apenas como um material de apoio, mas como uma estratégia de
transformacgéo das praticas docentes, contribuindo para a constru¢do de uma escola mais co-
nectada, estética e humanizadora.

4 DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A analise dos dados revelou impactos expressivos na dindmica de sala de aula e na
relagdo dos estudantes com o conhecimento histérico. O uso da animagao despertou o interesse
dos alunos e promoveu o engajamento ativo nas etapas de pesquisa, roteirizagdo e criacao.
Muitos estudantes, que inicialmente demonstravam desinteresse pelas aulas de Histdria, passa-
ram a se envolver de forma colaborativa, explorando diferentes fungdes, como desenhistas, nar-
radores, roteiristas e editores.

O processo criativo também evidenciou o desenvolvimento de competéncias cognitivas
e socioemocionais. Os alunos aprenderam a trabalhar em grupo, resolver problemas, lidar com
o tempo e tomar decisbes coletivas. Em termos de conteldo, as produgbes mostraram que 0s
estudantes compreenderam conceitos histéricos complexos, traduzindo-os em narrativas visuais
com sentido e coeréncia.

Os professores participantes destacaram que a experiéncia contribuiu para repensar o
papel docente como mediador e facilitador da aprendizagem. A mediagéo tecnoldgica deixou de
ser vista como um obstaculo e passou a ser compreendida como uma oportunidade para inova-
¢ao didatica. Esse resultado corrobora as observagdes de Moran (2018) e Kenski (2021), que
defendem o uso consciente das tecnologias como mediadoras de experiéncias de aprendizagem
mais autdnomas e criativas.

Por outro lado, algumas dificuldades foram identificadas, como o tempo reduzido para a
producgao das animacgdes e 0 acesso desigual a dispositivos tecnolégicos. No entanto, tais desa-
fios foram superados por meio da cooperagado entre os grupos e da utilizacdo de ferramentas
gratuitas e intuitivas.

Em sintese, a experiéncia demonstrou que o uso do filme de animagao no ensino de
Histéria promove aprendizagens significativas, colaboragéo e protagonismo estudantil, além de
fortalecer a integracéo entre arte, ciéncia e tecnologia na escola publica.

5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

A pesquisa confirmou a hipétese de que o filme de animagéo, quando utilizado de forma
planejada, reflexiva e integrada ao curriculo, constitui um recurso pedagoégico significativo para
o ensino de Historia. O processo de implementagao revelou que o uso do audiovisual estimula o
pensamento critico, a criatividade e a colaboragéo, favorecendo aprendizagens mais autorais e
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contextualizadas. O guia didatico elaborado mostrou-se uma ferramenta eficaz tanto para a for-
macgao docente quanto para a inovagao metodolégica, ampliando a compreenséao sobre o poten-
cial pedagogico das midias digitais e fortalecendo praticas interdisciplinares que articulam arte,
tecnologia e conhecimento histérico.

Os resultados indicam que a inserg¢ao da linguagem de animagéao nas praticas escolares
promove a apropriagao critica das tecnologias e o exercicio da autoria coletiva, transformando o
espaco da sala de aula em um ambiente de experimentagao e dialogo entre saberes. Tais expe-
riéncias contribuem para o desenvolvimento de competéncias previstas na BNCC, especialmente
aquelas relacionadas a cultura digital, a comunicagéo e a criatividade, e reafirmam a importancia
da mediacdo docente como elemento central na construgao de significados e na promogao de
uma aprendizagem criativa e humanizadora.

Como desdobramentos futuros, recomenda-se: a ampliagdo da proposta para outras
areas do conhecimento, como Geografia, Ciéncias e Lingua Portuguesa, explorando a transver-
salidade das linguagens audiovisuais; a oferta de cursos de formagéo continuada voltados ao
uso pedagogico da animagéao e as metodologias criativas; e a constituicdo de redes colaborativas
entre escolas, universidades e comunidades, que viabilizem a produgéo, o compartiihamento e
a circulagao de conteudos educativos produzidos pelos préprios estudantes e professores.

Por fim, destaca-se que o uso da animagao no contexto escolar deve ser compreendido
nao apenas como recurso tecnoldgico ou inovagao didatica, mas como estratégia de humaniza-
¢ao e valorizagao da experiéncia criativa, capaz de integrar sensibilidade, pensamento e acéo.
Ao favorecer a autonomia intelectual e o prazer de aprender, o filme de animagé&o reafirma o
papel da escola como espaco de criagdo, expressio e transformacéo social.
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