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Resumo

Audacio, Edneuci Denise. A histdria do Municipio de Londrina narrada com uso
de animacao grafica - Londrix .2015 42 folhas. Monografia (Especialista em Ensino
e Tecnologia), Programa de P6s Graduacdo em Ensino e Tecnologia, Universidade
Federal Tecnolégica do Parana —Campus Londrina. Londrina 2015

Diante do constante avanco tecnoldgico, muitas vezes a sociedade ndo se da conta
do uso exacerbado em seu cotidiano. Parece impossivel, na atualidade, narrar um
periodo de férias sem se fazer uso de algum recurso relacionado as novas
tecnologias, tais como: cameras fotograficas, videos, redes sociais, smartphones,
entre outros. Desse modo, assume-se 0 pressuposto de que se o cotidiano social de
muitos individuos esta completamente dependente ao acesso de novas tecnologias,
logo as questdes relacionadas a pratica escolar necessitam se adequar a essa nova
realidade. Portanto, com o objetivo de despertar o interesse dos alunos para a
histéria da cidade de Londrina-PR, o presente trabalho buscou desenvolver um
aplicativo educacional que propicie aos alunos da rede municipal conhecer os fatos
histéricos da cidade narrados por meio de um avatar, ou seja, uma ferramenta que
desperta a atencdo dos alunos, os quais até entdo sO tiveram a oportunidade de
conhecé-la por meio de livros e visitas presenciais aos locais histéricos da cidade.
Assim, foi proposta a criacdo de um aplicativo educacional em forma de animacéo
grafica, utilizado como ferramenta de apoio para o professor, no qual a narracdo dos
fatos historicos da cidade se tornou mais atrativa ja que estad em conformidade com
a realidade atual dos alunos, ou seja, habituados com as novas tecnologias de
informacgé&o. Para o desenvolvimento da animacao e do avatar (Londrix), foi utilizado
o software Adobe Flash. Dessa forma, o presente trabalho traz importante
contribuicdo a educacdo, uma vez que este pode contribuir na construcdo do
conhecimento da vida histérica da cidade de Londrina baseado em novas
tecnologias.

Palavras-chave: Educacéo; aplicativo educacional; histéria; tecnologia.



ABSTRACT

Audacio, Edneuci Denise. The history of Lodrina city narrated from new
Technologies. - Londrix .2015 42 folhas. Monografia (Especialista em Ensino e
Tecnologia), Programa de P6s Graduacdo em Ensino e Tecnologia, Universidade
Federal Tecnoldgica do Parana —Campus Londrina. Londrina 20015

We are living in a time when there is a constant technological advance, which
sometimes we don’t realize the use we make of these tools. It seems impossible, at
the present, narrate a vacation time without using any resources related to new
technologies such as cameras, videos, social networks, smartphones, among others.
Thus, we assume that if people's daily lives is like that, the matters related to school
practice need to adapt. Therefore, in order to arouse the interest of students to the
history of the city of Londrina, a city located in the north of Parand, this study aimed
to develop an educational application in order to promote students of municipal
institutions the knowledge of historical facts of the city narrated by an avatar, a tool to
arouse the interest of the students, which previously only had the opportunity to know
it through books and in-person visits to the historic sites of the city. Thus, the
proposal was to create an educational application in graphic animation form, used as
a support tool for the teacher, in which the story of the city's information has become
more attractive and according to the reality of the students who are already
accustomed to technologies. For the development of the animation and the avatar
(Londrix), we used the Adobe Flash software, and the creation was a very fun way to
narrate the history of the city of Londrina. The work brings important contribution to
education as it promotes the construction of knowledge of the historical life of the city
of Londrina.

Keywords: Education; educational software; history; technology.
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1 INTRODUCAO

O avanco das tecnologias da informacdo e comunicacao (TIC) nos ultimos 20
anos traz consigo o aumento das expectativas de sua aplicagcdo no cenario da
educacdo, principalmente através de cursos on-line. Quanto ao uso dessas
ferramentas, é necessaria a de participacdo interdisciplinar de profissionais
competentes da area de tecnologia da informagcdo e da educacdo para selecionar
conteudos e adequar essas tecnologias aos projetos pedagogicos das diversas
areas do conhecimento.

Entre as transformacfes experimentadas na ultima década pelo sistema
educacional destaca-se, ainda, a incorporacdo de novas tecnologias, caracterizada
pela crescente acessibilidade aos computadores pessoais, pela maior facilidade de
comunicacdo e acesso a informacdo, bem como do uso de recursos midiaticos,
entre outros. Esses processos geram desafios e transformagdes nas universidades
devido ao seu papel na disseminacdo do acesso as TIC demandadas pelo processo
transformador da sociedade.

Além disso, nota-se o crescimento e dependéncia do uso da tecnologia no
cotidiano, uma vez que, para se guardar uma lembranca (imagem, voz) de
determinado momento, local ou pessoa, muitas vezes se faz necessario o uso de
recursos relacionados as tecnologias, tais maquinas fotogréficas, videos. Ja que
sem esses recursos concretos, as lembrancas seriam algo abstrato e individual,
sendo assim ndo h& possibilidade de reproduzir na sua esséncia para o coletivo.

Verifica-se na sociedade atual que esses recursos tecnolégicos estdo cada
dia mais presentes no cotidiano das pessoas e nas inter-relacées sociais, porém,
ocorrem dentro de uma ordem natural, enraizados nos chamados nativos digitaisl
(pessoas que nasceram e cresceram com as tecnologias digitais presente em sua

vida), impossibilitando, dessa forma, a reflexdo sobre a importancia da aplicacéo

1 1 Para Prensky, os nativos sdo aqueles que nasceram e cresceram cercados pelas novas
tecnologias: “Os alunos de hoje (...) passaram suas vidas inteiras cercados por e usando
computadores, videogames, player de musica, camera de videos e celulares, além de brinquedos e
ferramentas da era digital” (PRENSKY, 2001, p.1). Os nativos pensam e processam informacdes de
uma forma diferente dos imigrantes, as diferencas experiéncias criaram neles diferentes interesses e
diferentes formas de ver e entender o mundo.



produtiva dessas ferramentas na melhoria da qualidade de vida como, por exemplo,
na educacao.

Portanto, partindo do pressuposto do uso dos recursos tecnoldgicos pela sociedade,
observa-se que as questdes relacionadas a pratica escolar necessitam aceitar e
adequar esta nova realidade tecnolégica. Para tanto, o presente estudo tem como
objetivo a criagdo de uma animagédo grafica, tendo como personagem principal um
avatar representado na figura de um menino que caminha por dentro das imagens
de fotos da época e simultaneamente narra a histéria da cidade de Londrina.

Diante dessa perspectiva, o educando ir4 aprender, entender e compreender
como utilizar diferentes meios e recursos tecnoldgicos na pratica pedagdgica, para
gue assim, os resultados possam refletir na melhora da sua qualidade de vida, tanto
profissional, quanto social. E, portanto, nesse fundamento que o presente trabalho
se justifica.

A estrutura do trabalho estd dividida em: introducdo, onde se apresenta a
relevancia, justificativa e o objetivo da monografia; fundamentacéo tedrica, no qual
sera abordada a utilizacdo das novas tecnologias educacionais, a mudanca na
educacdo, o uso de objetos de aprendizagem, TIC, o uso da tecnologia como
elemento motivador e animacédo grafica — uma ferramenta essencial no processo de
ensino e de aprendizagem aplicada sobre a histéria e desenvolvimento do municipio
de Londrina; também serd apresentada a metodologia utilizada no trabalho;
posteriormente resultados e discussdes da pesquisa e por fim as consideracfes
finais.

Em suma, o presente estudo revela-se como algo inovador no ambito escolar
da rede municipal de Londrina-PR, uma vez que, esse possibilitara& um novo olhar

sobre a construcao historica do municipio.



2 FUNDAMENTACAO TEORICA.

2.1 NOVAS TECNOLOGIAS EDUCACIONAIS E SUA INFLUENCIA NA
EDUCACAO.

As evolucdes tecnoldgicas ocorrem de forma rapida e acelerada na sociedade
atual, e consequentemente alteram habitos e influenciam novas rotinas. Assim, com
essa enxurrada de informacdes que a tecnologia proporciona na vida das pessoas,
tais como 0 acesso a aparelhos eletrénicos e eletrodomésticos modernos e praticos
gerando facilidade e comodidade, provoca um processo de retroalimentacdo
capitalista, ou seja, estimula a sociedade adquirisse cada vez mais recursos
tecnoldgicos, e consequentemente tornando-se algo indispensavel ao seu cotidiano.

Diante dessa problematica da atuacao da tecnologia na vida das pessoas, a
educacdo, ou seja, 0 contexto escolar ndo pode ficar & margem desse avanc¢o, uma
vez que, a educacado € uma das magnificas formas de intervir na realidade, pois de
acordo com o pensamento de Paulo Freire (1979, apud SILVA 2011, p. 16) o ato
pedagogico € uma acao que cria um conhecimento do mundo.

Assim, quando analisada o papel da tecnologia dentro do ambiente escolar,
verifica-se que tais recursos oferecem a sociedade multiplas vantagens e beneficios,
inclusive para o meio educacional, jA que oportuniza novos métodos e organizacdes
do processo de ensino e aprendizagem.

Em outras palavras, as tecnologias ofertam para a sociedade uma vasta
gama de elementos essenciais para producdo e geracdo de conhecimentos, que
consequentemente geram novas praticas e formas de aprendizagem, criando assim
varios mecanismos para o processo de ensino aprendizagem. Sobretudo cria uma
nova forma de interacdo entre alunos, professores, que, por consequentemente
contribuird para com um ensino com mais exceléncia.

Assim, acredita-se que a tecnologia por meio do uso do computador possui
condi¢cbes e meios para desenvolver enormes fontes de conhecimento, pois oferece
uma nova forma de aprendizagem, transformando o ato de estudar, como algo

divertido, principalmente quando a interacdo e a constru¢cdo do conhecimento é por



meio de brincadeiras, como jogos educativos e de entretenimento, que até entdo
eram vistos como o grande vildo do ensino.

Portanto, no &ambito dessa discussdo, observa-se que a informatica
educacional € o processo que torna o computador e sua tecnologia um instrumento
de educacao para tanto, todos os aspectos relacionados a essa mudanca sempre
deve ser de cunho pedagodgico, buscando engajar o processo de ensino-
aprendizagem, de forma que o aluno compreenda, por meio da orientacdo do
professor, discernir sobre a realidade no qual atuar (VALENTE 1993).

Sendo assim, o computador de modo geral, proporciona ao aluno algo novo,
fonte de respostas e autonomia para que possa gerenciar sua propria forma de
ensino/aprendizagem, tendo motivacdo para estudar e assim atingindo e superando
suas metas e expectativas.

Pois, de acordo com Borges (2010, p. 7 — 8), o computador permite que o
processo ensino /aprendizagem do educando ocorra:

[...] no tempo escolhido pelo participante, ele pode ler todas as
contribuicbes, analisa-las e compreendé-las, para, s6 entdo, emitir parecer,
apresentar alternativas, elencar sugestdes, estabelecer acordos,
configurando um processo de mediacdo ndo simultdneo e co-participativo
onde todos os participantes podem exercer a funcdo de mediadores.

De tal forma que o ato de estudar passa ser algo mais divertido e
enriquecedor, algo que até ha pouco tempo para muitos era visto como: chato,
monotono e alguns casos até como castigo. Como ja estd estigmatizado em
algumas frases ditas por pais de educandos, como por exemplo: “se nao tirar notas
boas ira ficar nas férias estudando em casa”.

Em suma, entende-se que por meio do computador é fornecido ao educando,
até mesmo ao educador, a oportunidade para descobrir, conhecer e experimentar
novas realidades, permitindo ainda a interagdo com varias pessoas dos mais
diversos lugares, e assim rompendo barreiras e extinguindo limites para o conhecer.
Consequentemente, esse processo permitira a quebra de paradigmas de ideias
“preconcebidas” e ndo mais usuais de nossos ancestrais.

Diante dessa perspectiva, o sistema educacional ndo pode mais ficar
estagnado no tempo, portanto, o educador deve oferecer ao seu educando
aprendizagem diferenciada ao formato que o mesmo ja esta habituado, buscando

mostrar novas realidades aos alunos com a introducdo de novas tecnologias,



trabalhando assim de forma diferenciada, relacionando o antigo com o atual,
tornando o conteudo atraente e diversificado.

Assim, tendo a tecnologia como aliada na educacdo que oferece uma grande
caixa de ferramentas no auxilio do processo de ensino/aprendizagem, a escola ndo
pode ficar & margem dessa evolugéo tecnoldgica, pois o seu principal objetivo como
instituicdo é a formacgéo/educacdo de criancas, jovens e adultos, concretizando-se
em um ambiente facilitador e multiplicador de conhecimento, e desse modo né&o
permite atualmente ficar aquém das mudancas e influéncias que a tecnologia
possibilita no processo de ensino e aprendizagem.

Como pode ser afirmado por Mantoan (2003) apud Lima (2013, p. 101):

A escola precisa se adequar a era da informagdo, ndo sé com recursos,
mas com atividade que aproximem ainda mais alunos, professores e o ato
de aprender, associando [...] a existéncia dos computadores na escola a
ideia de co-criagdo do conhecimento, interdisciplinaridade, aprendizagem
colaborativa, ampliacdo de comunicacdo e expresséo entre aprendizes e
professores, vivéncias intra e interescolares, que implicam a multiplicidade
de pontos de vista e o intercambio de ideias diante de um mesmo tema ou a

resolucdo de problemas pela troca de solu¢des possiveis e escolhas
compartilhadas.

Portanto, para se chegar a compreensao e a construcdo do conhecimento
unido ao ensino com a tecnologia, segundo Araudjo e Yoshida (2010) apud Silva
(2011, 112):

O professor deve estar sempre aberto & aquisicdo de novos conhecimentos
visando o fortalecimento da profissdo, criando novas estratégias,
comportando-se como um aprendiz em busca de capacitacdo profissional.

Nesse contexto, acredita-se que o aperfeicoamento das técnicas de ensino na
pratica pedagogica, como o uso das tecnologias de informacéo e comunicacao, deve
ser uma meta a ser alcancada por todos os profissionais de educac¢ao tendo como
base a estratégica e a capacitacdo continuada, permitindo, consequentemente,
adquirir a cada dia novas experiéncias que a tecnologia proporciona. Pois,

A Educacéo vai além do quadro negro, do giz e da prépria sala de aula, ela
depende da iniciativa de professores e representantes educacionais

engajados verdadeiramente no processo de ensino aprendizagem e nao
somente na transmissédo de conteddos (DURAN, 2008 p. 1).

Sendo assim, torna-se fundamental e necesséria a utilizacdo de recursos
tecnolégicos em sala de aula, posto que, “como na guerra, a tecnologia também é
essencial para a Educacao” (KENSKI, 2007, p. 43).



Cabe destacar que o uso das TIC nas instituicbes de ensino publico,
promovera o aprimoramento das préaticas pedagdgicas, pois possui a estrutura e
capacidade de cumprir o papel que |Ihe é conferido pela sociedade: orientar o
educando rumo a construcdo do conhecimento, uma vez que, na atualidade, faz-se
necessario a insercdo de novas tecnologias para a dinamizacdo do processo de
aprendizagem.

Porém, quando analisado na realidade, o sistema ensino/aprendizagem é
complexo, e para um professor efetuar qualquer alteracdo na sua proposta de
ensino leva-se tempo e muita dedicacdo. Ao mesmo tempo, sabe-se que € de suma
importancia fazer uso das ferramentas tecnoldgicas, haja vista que:

A utilizacdo do computador fica especialmente justificada se pensado como
elemento integrante da comunidade escolar, pela acdo pedagdgica que ele
viabiliza. A simples modernizagdo de técnicas ndo garante melhorias
significativas no processo educativo. O substantivo é a Educacéo e o modo
de viabiliza-la deve estar embasado em fundamentos psico-pedagdgicos

gue explicitem uma certa concepg¢éo de ensino e aprendizagem. (GIRAFFA,
1993, p. 3)

Em resumo, é fundamental que o professor estabeleca um equilibrio entre a
pratica pedagdgica e as novas tecnologias, construindo assim uma nova forma de
ensino/aprendizagem, pois por meio de ferramentas tecnolégicas ele possuira a
facilidade de criar e recriar ambientes de interacdo que facilita o aprendizado,

consequentemente desperta o interesse do aluno.

2.2. TECNOLOGIA DE INFORMACAO E COMUNICACAO (TIC) E AMBIENTE
VIRTUAL DE ENSINO E APRENDIZAGEM (AVEA).

Apos um breve relato da influéncia da tecnologia no meio educacional, neste
momento serd discutido como essa tecnologia se apresenta neste ambiente, através
de duas formas: as TIC e o Ambientes Virtual de Ensino e Aprendizagem (AVEA).

Assim, diante do contexto tecnolégico atual, o processo de
ensino/aprendizagem esta cada vez mais ligado ao processo de comunicagdo, ou
seja, vivencia-se um processo de mutacdo pedagodgica, onde a relagdo aluno,
professor, e a escola fazem uma fuséo complexa de saberes e competéncias.

Sendo assim, 0 uso da internet em sala de aula como ferramenta de apoio é

algo que deve ser considerado, uma vez que, esta revolucionando e criando uma



nova forma de pensar. De acordo com Moran (2006, p.10) “a internet € uma
tecnologia que facilita a motivacao dos alunos, pela novidade e pelas possibilidades
inesgotaveis de pesquisa que oferece”.

Assim, surge uma nova geracdo, os chamados “nativos digitais”, os quais
convivem com a internet desde a mais tenra idade, e essa, faz parte de seu
‘mundo”. De acordo com Sancho (1998) a tecnologia estabelece um novo tipo de
sistema cultural, que reorganiza o mundo social, assim com uso da internet o
educando e o educador constréi junto uma nova forma de aprendizagem, onde nao
h& mais a figura de aluno e professor e sim de alguém sedente de informacéo e um
mediador deste processo.

Para tanto, chega-se ao entendimento que:

[...] o educador é um mediador do conhecimento, diante do aluno que é o
sujeito da sua propria formagdo. Ele precisa construir conhecimento a partir
do que faz e, para isso, também precisa ser curioso, buscar sentido para o
gque faz e apontar novos sentidos para o que fazer dos seus alunos.
(GADOTTI, 2000 p.9)

Dessa forma, a internet quebra barreiras e paradigmas, como afirma Moran
(2006) o uso da internet pode nos ajudar a rever, a ampliar e modificar muitas
formas atuais de aprender e ensinar.

Porém, o que se observa que inicialmente a informética era vista com seus
jogos e toda essa parafernalia tecnoldgica, que muitas vezes se sequer sabia se
pronunciar 0 nome, seria apenas mais um acessorio para o desenvolvimento
profissional e educacional, e hoje a mesma se mostra como parte essencial da
educacao.

Logo, na atualidade a internet, juntamente com as TIC, tem sido ponto chave
de transformacéo, tornando o processo inovador e capaz de estabelecer novos
conceitos de interagdo social. De acordo com Pacievitch (2009, p.30 - 31), as TIC

podem ser compreendidas como:

[...] um conjunto de recursos tecnoldgicos, utilizados de forma integrada,
com um objetivo comum. As TIC sdo utilizadas das mais diversas formas,
na inddstria (no processo de automacgéo), no comércio (no gerenciamento,
nas diversas formas de publicidade), no setor de investimentos (informacao
simultanea, comunicacdo imediata) e na educacgdo (no processo de ensino
aprendizagem, na Educacéo a Distancia).

Dessa forma, a TIC estdo a todo 0 momento presente na vida das pessoas,

assim como explora Masseto:



Por novas tecnologias em educacdo, estamos entendendo o uso da
informatica, do computador, da internet, do CD-ROM, da hipermidia, da
multimidia, de ferramentas para educacéo a distancia — como chats, grupos
ou listas de discusséo, correio eletrbnico etc. — e de outros recursos de
linguagens digitais de que atualmente dispomos e que podem colaborar
significativamente para tornar o processo de educacdo mais eficiente e mais
eficaz. (2000, p. 152)

Pontes ainda completa que:

[...] constituem tanto um meio fundamental de acesso a informacao
(Internet, bases de dados) como um instrumento de transformacdo da
informacdo e de produgdo de nova informacédo (seja ela expressa através
de texto, imagem, som, dados, modelos matematicos ou documentos
multimédia e hipermédia). Mas as TIC constituem ainda um meio de
comunicacdo a distancia e uma ferramenta para o trabalho colaborativo
(permitindo o envio de mensagens, documentos, videos e software entre
quaisquer dois pontos do globo). Em vez de dispensarem a interagdo social
entre 0s seres humanos, estas tecnologias possibilitam o desenvolvimento
de novas formas de interacéo, potenciando desse modo a construgcédo de
novas identidades pessoais. (2002, p. 2)

Em suma, observa-se que as TIC séo ferramentas que tem como obijetivo
principal, ser um conjunto de ferramentas facilitador para todos os tipos de tarefas e
profissdes, uma vez que auxiliam na interacdo dos individuos em qualquer meio e
parte do mundo. Assim, o ambiente escolar ndo deve ficar de fora desse novo
processo estando a aplicacdo das TIC vinculadas com todas as linguagens de
conhecimento e formacdo do educando e educador. Segundo a visdo de Gémez
(2002, p. 1):

As novas tecnologias devem se articular como suporte de uma
comunicacdo educativa mais diversificada, através do aproveitamento de

vérias linguagens, formatacdes e canais de producao e circulagdo de novos
conhecimentos.

Diante dessas definicdes de Masseto, Pontes, Gomez e Pacievitch, pode-se
compreender que as TIC sao fontes valiosas de recursos tecnoldgicos que oferecem
facilidades e interacdo nos mais variados processos de comunicacao existente, nas
atividades diarias de numerosos profissionais, e ajudam a organizar, reunir, distribuir
e compartilhar informagdes.

Entretanto, é importante salientar que a tecnologia ndo esta vinculada
somente a equipamentos modernos, mas também em retroprojetor, TV Educativa,
projetor de slides, telefone, radio e até no antigo mimeografo, como pode se
observar ela esta presente em técnicas simples e sem complexidade.

Nesse sentido, o fato do educador incitar as mais diversas formas de

conhecimento ao educando, ndo sendo somente conhecimentos relativos a



determinados conteddos, mas também aqueles que fazem o educando a refletir
sobre sua importancia na sociedade.

Destarte, faz-se necessario o docente tornar suas aulas a mais atrativas
possiveis, modernas e agradaveis, nos quais o0 processo de comunicag¢do sofre
aperfeicoamento continuo, despontando sempre 0os mais diversos recursos, que
estejam ao seu alcance e que ja estdo inseridos na vida dos educandos. Posto que,
por meio dessas novas ferramentas de ensino, o educando tera mais condicédo de
assimilar ao que presenciou em sala de aula com a realidade vivida e assim tera
maior poder de reflexao e criticidade.

Diante do exposto, percebe-se que as TIC estdo presentes cada vez mais na
vida das pessoas, exercendo um papel importante na forma de comunicacdo e de
ensinamentos, fortalecendo o processo de aprendizagem. Vale ressaltar ainda que
as criangas, jovens e adultos vivem rodeados de tecnologia e caso ndo as tenham,
séo “doidos” para ter, mas afinal quem nao as quer? Uma vez que, esse é o mundo
em que vivemos e 0 meio educacional ndo pode ignorar.

No passado a escola era a Uunica fonte que os alunos buscavam
conhecimentos. Hoje a escola é um dos muitos locais. Nessa atualidade, muitos
levam para escola as novidades pesquisadas na Internet em casa.

Dessa forma, a tecnologia alterou alguns métodos, valores e criou facilidades,
nos quais a busca para aperfeicoamento, tornou-se continua. Muitos alunos
preferem trocar a caneta pelo teclado, o caderno pelo tablet ou notebook, as
conversas preferidas séo as on-line, em que se utiliza o chat, Skype, whats app.

Sendo assim, as reunides de estudo que antes eram realizadas em
bibliotecas ou casas de amigos, agora podem se reunir virtualmente em locais e
horarios diferentes, pois a internet oferece recurso para discussoées off- line, ou seja
o material é disponibilizado em um espaco virtual onde cada aluno acessa conforme
sua disponibilidade, faz anota¢des, deixam duvidas e encontram respostas.

Dessa forma, a integracdo com a internet ndo é novidade, pelo contrario
contribui para despertar do conhecimento no aluno, pois o aluno disp6e de varias
fontes de pesquisas online, bibliotecas virtuais, sites de pesquisas, livros virtuais
como E-book, aulas virtuais com professores do mundo todo.

Com base nessa conjuntura, indmeras séo as vantagens do uso das TIC em
sala de aula, como ferramentas que possibilitam o acesso rapido as informacdes,

interacdo entre pessoas. Nesses meios néo existe um delimitador de espaco fisico e



territorial, facilitando o compartilhamento de conteddo em véarias midias e ao mesmo
tempo, fazendo parte de um mundo interligado em redes e globalizado.

Com o uso das plataformas digitais, o computador pode se transformar em
uma sala de aula, e dessa forma torna-se um Ambiente Virtual de Ensino e
Aprendizagem, o AVEA, tendo como exemplo: Moodle, Solar, TelEduc, Amadeus,
Dokeos, que possibilitam desenvolver, gerenciar cursos & distancia ou atividades
complementares. Assim, os professores podem disponibilizar textos, imagens,
videos, recomendar leituras, atividades antes da proxima aula, postar resumos e
material complementar ao que foi ensinado.

Como pode ser afirmado nas palavras de Machado (2012, p. 81):

O AVEA permite criar e desenvolver cursos com controles de acesso, com a
possibilidade de compartilhar material de estudo, estabelecer discussées de
forma sincrona (chat, sala de bate-papo) ou assincrona (férum), aplicar
testes de avaliagdo, pesquisa de opinido e diversas tarefas (postagem) e
registro de notas. Esse aplicativo disponibiliza que o aluno desenvolva todas
as atividades a distancia, bem como sua interagdo com os demais colegas e
integrantes do corpo pedagdgico.

Nesse sentido, os AVEAs estdo sendo cada vez incorporados ao meio
académico e corporativo como opcao tecnoldgica. Com isso verifica-se a importancia
do entendimento critico sobre o conceito que orienta 0 uso desses ambientes.

Os AVEAs consistem em midias que utilizam o ciberespaco para divulgar
conteudo e permitir interacdo entre alunos e professores e assim 0 processo
educativo depende do envolvimento do aluno, com os materiais disponibilizados
pelos professores, por meio de ferramentas e recursos tecnoldgicos utilizados no
ambiente.

Segundo Valentini e Soares (2005, p.16)

“‘Ambiente virtual de aprendizagem” esta relacionado ao desenvolvimento
de condi¢Bes, estratégias e intervencdes de aprendizagem num espacgo
virtual na Web, organizado de tal forma que propicie a construcdo de
conceitos, por meio da interacdo entre alunos, professores e objeto de
conhecimento.

Sendo assim, os AVEAs sdo uma excelente op¢do midia para mediar o
processo de ensino aprendizagem, tanto presencial como a distancia. Segundo
Mckimm, Jollie e Cantillon (2003) apud Pereira (2007, p. 6):

Consiste em um conjunto de ferramentas eletrbnicas voltadas ao processo
ensino-aprendizagem. Os principais componentes incluem sistemas que
podem organizar conteddos, acompanhar atividades e, fornecer ao
estudante suporte on-line e comunicacao eletrénica.
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Assim, com essas possibilidades disponiveis para utilizacdo em AVEA, é
importante compreender que 0 uso apropriado desse recurso pode proporcionar a
aprendizagem significativa para qualquer usuario, independentemente de idade,
desde que bem programado por instituicées educacionais.

De acordo com Ausubel (1980) apud Albino e Lima (2008, p.125) a
aprendizagem significativa, nada mais € que:

Se tivesse que reduzir toda a psicologia educacional a um soé
principio, diria o seguinte: o fator isolado mais importante que
influéncia a aprendizagem é aquilo que o aprendiz ja sabe. Averigue
iSso e ensine-o de acordo.

Em outras palavras, utilizar os AVEAs na aprendizagem, promove ao
individuo, no caso o aluno, uma maior interacdo entre o novo conhecimento e o
conhecimento ja pré-existente, dessa forma, o novo adquire uma aprendizagem
significativa e o pré-existente fica mais rico e mais elaborado. Assim, o aluno deixa
de ser um receptor passivo, para produzir seu préprio conhecimento e uma
ferramenta de ensino/aprendizagem que pode auxiliar na compreensdo do conteudo

a ser trabalhado conhecidos como os Objetos de Aprendizagem (OA).

2.2.1 Objetos de Aprendizagem (OA) em Sala de Aula.

Atualmente existem vasta quantidades de ferramentas disponiveis dentro dos
AVEAs permitindo uma aprendizagem significativa, sendo estas chamadas de OA ou
Learning Objects (LO). Esses OA sdo arquivos que possuem midias digitais, como
imagem, audio, video, texto e animacgdo, que podem ser utilizadas isoladamente ou
em conjunto com outros OA.

O grande atrativo dos OA ¢é a reutilizacdo e adaptacdo do seu conteudo para
diversos grupos de ensino, independente da disciplina ou tema tratado, pois como
define Sa Filho e Machado (2004, p. 3), os OA constituem:

Recursos digitais que podem ser usados, reutilizados e combinados com
outros objetos para formar um ambiente de aprendizado rico e flexivel. [...]

podem ser usados como recursos simples ou combinados para formar uma
unidade de instru¢do maior.

Nesse sentido, os OA oferecem um recurso dindmico, no qual oportuniza para

o professor reproduzir dentro de uma mesma disciplina e até mesmo em disciplinas



diferentes, novos conteudos e contextos de aprendizagem. Dessa maneira, serdo
proporcionados aos alunos novos caminhos, nos quais por meio de vérias tentativas
poderdo averiguar causas e efeitos, criar e comprovar hipéteses, relacionar
conceitos, despertar a curiosidade e resolver problemas, de forma atrativa e
divertida, como uma brincadeira ou jogo.

Wiley (2001, p.7, tradug&o nossa) ainda acrescenta que:

A principal ideia dos OA é dividir o contelido instrucional em pequenos
pedacos que possam ser reutilizados em diferentes ambientes de
aprendizagem, seguindo a filosofia de programacao orientada a objetos.

Perante o universo compreendido pelo OA, faz-se necessario destacar alguns
tipos mais conhecidos e definir previamente cada um destes, tais como: Podcasting,
e-portfolios, hipertexto, blogs, videos, animacgbes gréficas, jogos interativos,
storybord.

O Podcasting é um arquivo de audio que pode ser baixado e escutado num
aparelho de iPod ou MP3, permitindo estudo mével, ou num computador ou laptop
para estudo localizado. (DEMO, 2009, p.41). Os estudantes podem conduzir
histérias e criar produtos que podem ser usados em seus trabalhos escolares. Um
bom exemplo deste sdo os cursos de linguas disponiveis em bancas de jornal e
revistas, que geralmente sdo em arquivos audios (cd’s) e uma revista.

O e-portfolios séo colecBes eletrbnicas de documentos e outros objetos que
sustentam necessidades individuais dos estudantes, com respeito ao que esta
sendo estudado no curso. Em grande parte, sdo usados para comprovar a trajetoria
de estudo e avaliacdo, em ritmo sempre atualizado, e como forma também pessoal
em termos de curriculum vitae. Primeiro o desafio é envolver os estudantes no
sentido que saibam manter e atualizar seus e-portfolios. (DEMO, 2009, p.42)

Hipertexto € uma nova forma de disponibilizar os textos via web, ou seja, em
formato digital, sendo que o acesso € por meio de hiperlinks, ou links, assim sua
acessibilidade é ilimitada, favorecendo a interatividade do material.

Blogs sé@o espacos virtuais criados com intuito de compartilhar
conhecimentos, atividades, pesquisas, no qual o aluno pode simplesmente ler, ouvir,
efetuar downloads ou interagir diretamente com o blog através de ferramentas como
chats. Tendo como exemplo de blog educacional, o Educopédia.
http://oaeducopedia.blogspot.com.br. Que segundo o proprio site “A Educopédia é

uma plataforma online colaborativa de aulas digitais, onde alunos e professores


http://oaeducopedia.blogspot.com.br/

podem acessar atividades auto-explicativas de forma ludica e pratica, de qualquer
lugar e a qualquer hora”.

Videos séo sistemas de gravacdo e reproducdo de imagens que podem ou
nao estar acompanhada de sons; sdo como filmes. Assim possibilitam o aluno a ter
uma visao mais ampla e geral sobre um determinado assunto, do qual antes apenas
imaginava, portanto por meio dos videos podemos conhecer lugares, comunidades,
culturas que néo estariam ao alcance de muitos.

AnimacOes graficas € a arte de criar imagens em movimento utilizando
computadores, mais especificamente usando recursos de computacao grafica, uma
forma de integracdo do aluno com o virtual, através de uma forma em desenho
animado. Tendo como exemplo o material que a luz deste estudo (A historia do
municipio de Londrina narrada a partir das Novas Tecnologias).

Jogos interativos sao jogos que possuem algum tipo de envolvimento quase
pessoal com os jogadores, ou que testem alguma qualidade mentalf/fisica do
mesmo. Muitos deles podem ensinar o aluno a nadar, dirigir, contar, estudar
idiomas, entre outros.

Storyboard é quase um filme contado em quadros, € um roteiro desenhado.
Lembra uma histéria em quadrinhos, sem bal6es. Mas, existe uma diferenca
fundamental apesar da semelhanca de linguagem e recursos gréficos, pois uma
histéria em quadrinhos € a realizacao definitiva de um projeto, enquanto que um
storyboard € apenas uma etapa na visualizacdo de algo que sera realizado por outro
meio (RAMOS, 2011)

Assim, atualmente existem iniciativas de varias instituicbes de
disponibilizarem AO de forma gratuita, como pode ser visto no link abaixo, assim que
ocorrer 0 acesso, onde sera encontrado um projeto que disponibiliza alguns modelos
de AO, sendo este o Projeto de Acessibilidade Virtual (versdo em Flash) e também a
sua versdo acessivel em HTML. http://acessibilidade.bento.ifrs.edu.br/objetos-de-
aprendizagem.php.

O Ministério da Educacéo possui um Banco Internacional de Objetos que
agrega grande parte dos objetos educacionais, construidos por inUmeras instituicoes
brasileiras e internacionais. Esse banco pode ser acessado em
http://objetoseducacionais2.mec.gov.br/ e http://rived.mec.gov.br.

E importante ressaltar que a utilizagdo dos OA requerer do professor toda

uma reestruturacdo da sua metodologia, na qual o aluno nédo é apenas receptor do
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conteddo, mas passa a colaborar e contribuir na construgdo dos conceitos e de
novos conceitos, a elaborar material, propondo questdes e resolugéo de problemas,
por meio de grupos de discusséo da aprendizagem colaborativa.

Vale salientar ainda que os AO nao devem figurar apenas como ilustracoes,
para tornar a aula atrativa, mas fazer com que o educando entenda que este é parte
do estudo, no qual ir4 trazer a tona conhecimentos prévios e mobilizar o aluno para

0 conhecimento.

2.3 USO DA TECNOLOGIA COMO ELEMENTO MOTIVADOR NO PROCESSO
DE ENSINO/APRENDIZAGEM.

Apo6s entendimento acerca de TIC, AVEA e AO, € notavel a relevancia e
necessidade do uso de tecnologias em sala de aula, visto que diante do
compartilhamento de informacé&o, conhecimentos e trocas de experiéncias, que séo
fundamentais em muitas profissées, também podem ser de grande importancia para
a educacéo.

A troca de experiéncia entre educadores, educando e grupos afins é
enriquecedora, uma vez que ocorrerem sem restricdo de limites fisicos e politicos
territoriais, podendo ser em escala regional, nacional, internacional e mundial. O
conhecimento que antes era somente do educador e seus educandos, hoje pode
ficar a disposicdo de muitos, por conseguinte ser difundido e multiplicado e muitas
vezes recebem melhorias de outros, inserido num processo de constante
aperfeicoamento.

Para Freitas (1992, p.9) "a humanidade tera nas novas tecnologias da
informacdo e comunicacdo um auxilio precioso no sentido de uma verdadeira
disponibilizagéo da informagé&o por todos".

A utilizacdo da informatica nas disciplinas estudadas exercera um forte
impacto nas intencdes e objetivos curriculares. Tanto os educandos, como 0s
educadores encontrardo num processo de aprendizagem simultanea, podendo
dessa forma resultar em um relacionamento cooperativo, interativo e assim
reforcando o conceito de que a aprendizagem € um processo continuo, ou seja, é

para a vida e ndo apenas se limitado ao periodo escolar.



De acordo com Bonilla (1997) apud Oliveira e Filizola (2008, p.4) a informatica

S'D.\

[...] um recurso que pode desencadear uma nova dindmica educacional,
proporcionado a possibilidade de mudancas de paradigmas, pois facilita o
fazer, o executar e criar coisas, encurta as distancias e facilita a
comunicagdo. Portanto a sua utilizacdo na educacdo significa uma
possibilidade de estruturar, potencializar e fortalecer novas idéias, que
podem transformar a escola num espaco vivo de producdo, recepcao e
socializacdo de conhecimentos.

Assim, 0 uso da informatica como instrumento de apoio na educacdo é um
forte aliado no processo de estimulo a imaginagdo, contribuindo para o aluno possuir
uma certa autonomia nos seus estudos e assim criando alunos mais autbnomos e
participativos.

Portanto, com a utlizacdo da internet temos em maos um recurso
valiosissimo para a educacdo, uma vez que € colocado a disposi¢cdo de educandos
e educadores uma quantidade imensa de informagdes, possibilitando, por exemplo,
“visitar” museus, universidades e bibliotecas, criar ou somente participar de
discussbes e trocas de experiéncias em grupos do mundo todo, entre outros.

Existem muitos sites com conteudo especificos para o uso escolar, sobretudo
site de vérias instituicbes de ensino que disponibilizam seus contetddos. Segundo
Garcia (2010 p.1) “para a educacdo, a Internet pode ser considerada a mais
completa, abrangente e complexa ferramenta de aprendizado do mundo”.

Porém, nem sempre os alunos conseguem assimilar a importancia do seu
desempenho nas tarefas escolares. Diante dessa e de outras dificuldades que
muitos educandos podem encontrar em suas rotinas diarias, 0 uso da informatica,
mais precisamente da internet, podera proporcionar motivacao externa aos alunos e
assim contribuir para a fomentacdo no processo de ensino, visto que é uma fonte
inesgotavel de informacgéo, com conteldos e recursos que potencialmente tende a
impulsionar a aprendizagem.

Conforme Nogueira (2002) é incontestavel o fascinio que a informatica
provoca nos alunos, independentemente de suas idades. Diante dessa afirmacao &
de suma importancia integrar as TIC e os OA, uma vez que, com um simples “click”,
temos a possibilidade de comunicacdo sem limites de fronteiras, podemos enviar
nossas noticias em questdes de segundos, sendo assim se faz necessario que a

escola garanta o uso regular das TIC e os AO na sala de aula.



Analisando este conhecimento, ndo ha davidas que a Educacéo deve fazer
uso dessas tecnologias em sala de aula, e assim ir4 criar uma nova forma de
“Ensinar e Aprender”, tendo o conhecimento em sala de aula forma ladica. Dessa
forma, teremos ambientes inovadores, onde o real se concretiza através de
simulagdes, no qual desmitifica 0s conceitos que antes era abstrato a sua realidade.

E de conhecimento geral que grande parte das atividades favoritas de jovens
e adultos ao utilizarem o computador € 0 acesso a jogos e animacdes, sendo esses,
segundo Almeida (1984, p.32) devem ou deveriam ser:

[...] procedimento didatico altamente importante; é mais que um
passatempo; € um meio indispensavel para promover a aprendizagem,

disciplinar o trabalho do aluno e incutir-lhe comportamentos basicos,
necessarios a formacao de sua personalidade.

Dessa forma, a utilizacdo de jogos pode auxiliar na construgdo cognitiva do
aluno, uma vez que estimula habilidades importantes, tais como: observar, analisar,
conjecturar e verificar, compondo o que se entende por raciocinio logico. Sendo
assim, com o uso desses mecanismos em sala, podem-se obter aulas mais
dindmicas e diferenciadas, ja que os alunos gostam de jogar.

J4 as animacbes apresentam uma interface que facilitam o entendimento,
pois esclarecem o0 conceito visualmente e apresentam de modo dinamico as
situacdes discutidas no mesmo. Sdo valiosissimas no ato de visualizar algo dificil de
ser descrito por meio de palavras ou representada de forma estatica no quadro
negro.

Assim, € gerado uma nova compreensdo e entendimento para 0 mesmo
objeto de estudo e questionamento, e ao mesmo tempo, esses recursos digitais
podem ser utilizados pelos proprios alunos para a finalizacdo de muitas atividades.
Portanto, torna-se essencial 0 uso desses recursos, dessa maneira, ultrapassasse
as aprendizagens repetitivas e altamente conteudistas.

Porém, a utilizacdo de animacdes e jogos em sala de aula, deve ser pensada
muito além do simples ato de exibi-los aos alunos, mas sim utiliza-los como
ferramentas de aprendizagem, e igualmente articular a novos conhecimentos
tecnolégicos de forma ludica e interativa, buscando a relacdo entre o ensino e a

aprendizagem significativa.



24 O USO DA ANIMACAO GRAFICA COMO FERRAMENTAL DE
ENSINO/APRENDIZAGEM PARA NARRAR A HISTORIA DO MUNICIPIO DE
LONDRINA.

O desenvolvimento das cidades, mais precisamente das zonas urbanas dos
municipios sdo temas em constante discussdo na modernidade, tendo em vista a
grande evasado das areas rurais e o crescimento desordenado das zonas urbanas.
Partindo desse pressuposto o municipio de Londrina, localizado na regido do norte
do estado do Paran4, sul do Brasil.

Fundada em 1930, a cidade de Londrina nos seus primeiros anos obteve um
grande crescimento populacional e econémico, que desencadeou até os dias atuais.
Inicialmente o foco econdmico estava vinculado ao setor agricola, tendo nas
lavouras de café a maior fonte de renda, fato este que deu o titulo a cidade de
“Capital do Café”. Porém, na década de 70 o respectivo Municipio sofreu alteracao
do seu perfil econémico, impactado pela famosa “Geada Negra”. Em virtude disto
ocorreu um processo de restruturagcdo econémica, evoluindo para um municipio com
importante e diversificado polo econémico do sul do Pais. (LONDRINA, S/N).

Assim, o foco deste trabalho destinasse a narrar o processo histérico de como
0 municipio de Londrina se desenvolveu urbanamente, desde a chegada dos
primeiros imigrantes, das dificuldades encontradas no inicio da coloniza¢éo, até aos
dias atuais.

Até o momento a Histéria de Londrina € vivenciada pelos professores e
alunos a partir de livros didaticos e revistas. Sendo uma metodologia que nédo é
atrativa, tendo em vista a grande acessibilidade tecnoldgica existente no cotidiano
dos alunos. Dessa forma, fazendo a juncdo das tecnologias, com os materiais ja
ofertados surgira uma nova forma e fonte de ensino/aprendizagem na disciplina de
Historia.

De acordo com Ferreira (1998, p.144)

Como a nossa sociedade sofre um ritmo intenso de modifica¢cfes, a escola
e 0 ensino de histéria em especial, tem de acompanhar esse processo sob
pena de transmitir conhecimentos j& ultrapassados. Para isto deve
incorporar 0s temas e as inovacfes tecnoldgicas com que os alunos ja
lidam no seu cotidiano. Constitui-se hoje, para os educadores do ensino
fundamental e médio, um desafio muito grande ensinar alunos que tém
contato cada vez maior com os meios de comunicacao e sofrem a influéncia

da televiséo, radio, jornal, video-games, computador, redes de informacdes
e etc.



Sendo assim, diante da gama de aparato tecnoldgicos existentes e que 0s
aluno e estao habituados, surgem em sala de aula questionamentos como: “Por que
estudar a Histéria do municipio”? “Pra que estudar Histéria se ela ndo existe mais”?
“A Histdria é chata por que é decoreba”.

Nesse sentido, as tecnologias disponiveis para o desenvolvimento de
materiais educacionais sao mais interativas e podem auxiliar no processo de ensino-
aprendizagem (AUDACIO, IZIDRO, POTTKER, POTTKER, 2014). Pois, a tecnologia
possui uma grande diversidade de ferramentas que podem contribuir com o
desenvolvimento desse processo, destacando-se a utilizacdo dos OA, visto que este
ja é algo muito utilizado entre os jovens, porém sem cunho pedagdgico.

Diante desses fatos, percebeu-se a necessidade de desenvolver um OA para
incentivar os alunos a conhecer a histéria do municipio de Londrina. J4 que, a
histéria se produz no dia a dia, e a informatica pode surgir como uma ferramenta
inovadora e atraente aos olhos dos alunos, tendo em vista que a tecnologia permite
conhecer e visualizar ambientes e formas, que muitas vezes para alguns alunos,
podem estar fora da sua realidade e da sua imaginacdo, sendo assim de suma
importancia para associacdo do processo de ensino e aprendizagem no ambiente

escolar.



3 METODOLOGIA

As tecnologias de informagdo e comunicacdo TIC submergiram no mundo
moderno de maneira que para muitos individuos sdo indispensaveis em seu
cotidiano. Assim, buscou-se desenvolver uma ferramenta tecnoldgica em forma de
animacao gréafica para apoio aos professores, alunos e a sociedade em geral.

Para o desenvolvimento da animacao gréafica foi necessario recorrer a fontes
de pesquisas bibliograficas, como livros, revistas e site de internet que discorrem
sobre a histéria da cidade de Londrina. Na busca de encontrar imagens da época, foi
essencial realizar pesquisas de campo e exploratérias em locais como: Museu,
Biblioteca e alguns acervos particulares, segundo Matar (1996) a pesquisa
exploratdria é fundamental para aprofundar o conhecimento do pesquisador sobre o
assunto estudado.

Assim, essa animacdo gréfica foi desenvolvida, com formato de desenho
animado, tendo como personagem principal o Avatar chamado de Londrix (Figura 1),
sendo que este personagem inspirado no grande sucesso dos Avatares existentes
na midia tecnoldgica, onde se trata de um icone grafico com a representacdo de
personagem, que possa si representar em jogos, animacgdes ou algo da midia digital,

podendo ser estes seres inanimados ou néo.



Figura 1: Avatar — Londrix.

Para a criacdo e desenvolvimento da animacao foi utilizado o software Adobe
Flash que é um aplicativo (software) empregado geralmente para a criacdo de
animacdes interativas que funcionam embutidas num navegador web e também por

meio de desktops, celulares, smartphones, tablets e televisores (Figura 2).
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Figura 2. software Adobe Flash.

Para a gravacao da voz do avatar foi aproveitado o software Windows Media
Player, dispositivo nativo do proprio sistema operacional Windows (Figura 3). Para a
introducéo da voz narrativa do personagem principal do avatar foi possivel contar

com a colaboracao do Sr. Fernando Audacio, irméao da autora do presente trabalho.
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Figura 3. software Windows Media Player.

Em relacdo as imagens dos fatos historicos, foram utilizadas fotografias
disponibilizadas na internet por historiadores, professores e pessoas de uma forma
geral, que possuem o prazer em divulgar e manter vivo as origens da cidade de
Londrina.

Posteriormente, foram utilizadas técnicas de Storyboard para elaboracédo e
visualizacdo dos quadros que compde a animacdo em um todo. Através da
utilizac@o dessa técnica foi possivel um melhor detalhamento e refinamento de cada
cena que estava sendo construida. Facilitando assim, a visualizacdo para a
caminhada do Londrix por dentro das fotografias como apresentado nos resultados e

discussoes do trabalho.



4 RESULTADOS E DISCUSSOES DA PESQUISA

O ato de ensinar e aprender evoluiu socialmente e vem sofrendo constante
alteracbes em seu formato, devido a inclusdo da tecnologia no seu contexto,
portando este ato é algo novo e inspirador para os profissionais que nele atuam,
consequentemente alguns desses tem encontrado nesta uma fonte de ferramentas
de apoio em suas disciplinas.

Sendo assim, para o oficio de ensinar a histoéria do municipio de Londrina,
com objetivo de promover e facilitar que o aluno compreenda e se entenda como
parte integrante dessa histéria, foi desenvolvida uma animacao grafica, com formato
de desenho animado, tendo como personagem principal o Avatar chamado de
Londrix.

A animacao grafica, pode ser utilizada em um ambiente multidisciplinar, pois
contribui para com o ensino da histéria, auxiliando o aluno na compreensdo dos
fatos histéricos marcantes do municipio, em relacdo aos aspectos geograficos, o
aluno poderéa observar o impacto do crescimento urbano na natureza. Quanto ao uso
da disciplina de informatica, essa animacao serve de suporte para a inser¢cao do uso
do computador no ensino, uma vez que, o professor ir4 nortear os seus alunos no
manuseio do equipamento para visualizacdo da animacao. E por fim, pode ser de
cunho pedagdgico a outras disciplinas, conforme o professor compreender que esta
compete a sua.

Como fonte de ensino na construcdo do conhecimento dos alunos de
qualquer faixa etaria de aprendizagem, sendo este um O6timo material de cunho
pedagogico para professor e areas afins. (AUDACIO, IZIDRO, POTTKER,
POTTKER, 2014).

Neste contexto para se chegar ao resultado deste trabalho, foram obtidos
dados em pesquisas bibliograficas, campo e exploratdéria na qual os resultados
foram analisados qualitativamente, onde buscou-se a melhor forma para
esclarecimentos dos fatos historico do referido municipio.

Assim apés analise da pesquisa bibliografica e exploratoria, foram
encontradas fotografias da época e algumas atuais, possibilitando o seu uso na

animacdo. Dessa forma, na Figura 4, Londrix caminha pela avenida Celso Garcia



Cid na década de 30, onde pode ser observado a diferenca dos modelos dos

veiculos e as pessoas caminhando tranquilamente sem o atual transito.

Figura 4: Esquina da Souza Naves com a Avenida Celso Garcia Cid.

Na Figura 5, pode ser visualizada a imagem de uma gigantesca figueira que
se localizava na éarea central da cidade de Londrina, na época, imagens de arvores
deste porte era algo comum de ser visto em toda a cidade, pois Londrina ainda era

uma grande mata Tropical que estava aos poucos sendo derrubada para dar inicio a
cidade que hoje conhecemos.



Figura 5: Gigantesca Figueira localizada no centro de Londrina.

Observe na Figura 6, a construcdo da estrada de ferro no ano de 1935 em

plena mata, onde atualmente é a avenida Leste Oeste.

Figura 6: Construcédo da linha de trem



Na figura 7 é mostrado a avenida Parana na década de 30, note que ainda
nao existia o asfalto e a dificuldade que era enfrentada pelos moradores devido a

lama existente.

Figura 7: Avenida Parana década de 30

Apbs o término do desenvolvimento da animagéo, ela foi apresentada para os
professores e alguns alunos da Escola Municipal José Garcia Villar, da cidade de
Londrina, PR. Para os professores o objetivo era a analise pedagdgica e histérica e
aos alunos competia a observagédo em relagédo a aceitagédo do objeto.

Como resultado foi gratificante em ver a unanimidade da aceitacdo, 0s
professores concordaram que a animacao irda contribuir de forma positiva como
ferramenta de apoio, ja os alunos disseram que: “é legal aprender a histéria da
nossa cidade; o Londrix € um menino bacana; quando teremos o proximo filme do
Londrix”.

Diante destas afirmacgdes, ficou evidenciado que o ensinar e o aprender por
meio de um recurso tecnolégico, no caso em questdo a animacédo grafica € algo
prazeroso e significativo, portanto necessario.



5 CONSIDERACOES FINAIS

Tendo em vista os aspectos mencionados no decorrer deste trabalho,
observou-se que as TIC possuem fatores determinantes para a efetivacdo de um
aprendizado significativo. Posto que, essas inovagdes tecnoldgicas sdo atraentes ao
olhar dos alunos, um a vez que as tecnologias ja fazem parte do seu cotidiano.
Assim, quando é vivenciado em sala de aula como ferramenta de apoio do processo
de ensino e de aprendizagem, elas promovem a interagcdo entre aluno/aluno,
aluno/maquina e aluno/sociedade.

As TIC, na contemporaneidade, assumem a importancia de quebra de
paradigmas, uma vez que a tecnologia em sala de aula ndo sdo apenas fontes de
entretenimento, mas sim possibilita sua insercdo de forma positiva no ambiente
escolar e nas préaticas pedagogicas. Dentro desse contexto, como 0 presente
trabalho demonstrou, as animacfes graficas podem desenvolver no educando a
capacidade critica e de interpretacdo das mais diversas naturezas.

Assim, entende-se que o uso de animacdo grafica € uma fonte riquissima
para o desenvolvimento do processo de ensino e de aprendizagem, tendo em vista
que esta TIC proporciona a percepc¢ao visual, auditiva e afetiva do aluno interferindo
positivamente em seu aprendizado. Cabe ressaltar a notoriedade, que tanto as
criancas, quanto os adultos possuem maior ganho na aprendizagem quando o
objeto estudo em questdo nado fica somente inserido na sua percepcéao intelectual
(imaginario), mas sim em seu campo visual e auditivo.

Cabe destacar que o presente estudo desenvolveu uma animacao gréafica no
intuito de se somar a outras praticas pedagdgicas utilizadas pelos profissionais de
educacdo que necessitam narrar a histéria do municipio de Londrina, pois até o
momento a histéria era narrada apenas com auxilio de livros e visitas a ponto
histéricos e turisticos da cidade, visitas estas oriundas do Projeto Conhecer
Londrina, proporcionado pela secretaria de Educagdo e Cultura do referido
municipio.

A insercdo dessa ferramenta no contexto escolar de ensino da histéria do
municipio, tem como objetivo contribuir para complementar a lacuna pré-existente na
compreensao das relagdes entre as imagens do passado e fatos histéricos, pois por

meio de relatos obtidos de professores da rede municipal de ensino, Escola



Municipal José Garcia Villar, constatou-se, uma que durante o passeio, muitas
vezes ja ndo é permitido visualizar algumas cenas e imagens do passado, ja que
esta sofreu alteracdo do tempo e vé-las somente em livros didaticos, muitas vezes
se torna algo monétono para os alunos.

Portanto, com o uso da animacdo grafica o aluno consegue assimilar de
forma répida, simples e, mais importante, de forma dindmica e motivadora, posto
que este meio de ensino e de aprendizagem € algo fascinador aos olhos dos

educandos.
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