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RESUMO

O espacgo educativo requer, a cada momento, o desenvolvimento de um olhar inovador e
critico em relacdo as dindmicas pedagdégicas, bem como a busca por instrumentos
pedagdgicos conciliadores. Para se ter uma aprendizagem fluida na leitura e escrita do
estudante, é importante usar recursos ludicos para estimular esse processo de aprendizagem,
tornando-o dindmico e atrativo, além de criar espacos apropriados para essas interagoes. As
metodologias ativas favorecem essa flexibilizagdo durantes os exercicios de contagdo de
histérias, uma vez que permitem conhecer diferentes formas de aprender e de compreender
os contextos criados. Esta pesquisa tem como intuito a utilizacdo do aplicativo Stop Motion
Studio para o trabalho de criagao de histérias a partir de livros, abordando propostas no campo
da literatura infantojuvenil, sob a orientagao tedrica de Abramovich (1940) e de Kenski (2007),
que refletem sobre o processo de contagdo de histéria e a influéncia das tecnologias
educacionais no ensino. Com a utilizacdo de novas tecnologias, os resultados das
experiéncias no aprendizado se mostraram impactantes e significativas, além de preparar
estudantes para os desafios crescentes do século XXI. Assim, constata-se que a leitura vai
além da decodificagdo das palavras, promovendo uma conexéo eficaz entre as tecnologias e
0 ambiente educacional.

Palavras-chave: espacgo educativo; literatura infantojuvenil; aprendizagem efetiva; contagéo

de historias; Stop Motion Studio.
1 INTRODU(}/T\O

O processo de aprendizagem esta diretamente relacionado a curiosidade e a
investigacdo. Curiosidade em aprender, expandir e em descobrir a possibilidade de
criar aprendizagens e, consequentemente, compreender o mundo em sua
grandiosidade.

Com o recurso tecnologico do aplicativo Stop Motion Studio, pode-se
apresentar uma forma dindmica e ludica na contacdo de historias por meio da

tecnologia, o que se caracteriza como uma grande e importante contribuicdo para a
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construgdo das histérias e dos cenarios. Nesse sentido, a dindmica realizada junto a
contagao com livros fisicos, incrementam-se o desenvolvimento e a construgao de
narrativas produzidas por criangas e com os resultados de uma animacao que cativa
e encanta a todos.

Sob essa perspectiva, tal ferramenta tecnoldgica, que permite usar as técnicas
gue envolvem a criagdo de movimento a partir de uma série de fotografias estaticas e
a producado de animagdes, possibilita desenvolver-se o estimulo a criatividade e ao
pensamento critico. A esse desenvolvimento, soma-se, ainda, o desejo pela leitura e
pela aprendizagem multimodal.

O processo de aquisi¢ao e a reconstrucao do conhecimento, tanto na contagao
de histérias quanto no uso dos géneros textuais, podem ser facilitados por atividades
ludicas, as quais se oferecem como elementos-chave para o trabalho do educador.
Dessa maneira, as referidas atividades se revelam contribui¢des muito funcionais na
area do ensino e na aprendizagem da lingua escrita, assim como na aquisi¢ao de
outras linguagens no processo de alfabetizagao e letramento.

Em consonancia com reflexdes acerca de estratégias no campo pedagdgico,
este trabalho surgiu como uma investigacao de recursos facilitadores que contribuam
para a formagdo de uma geragao leitora, critica e investigadora que faz uso de
contribuicdes tecnolégicas, e em especifico, do aplicativo Stop Motion Studio. Além
disso, este trabalho busca compreender, avaliar e mensurar 0S processos
pedagdgicos envolvidos durante o processo de apropriagao da literatura, das historias,
assim como descaracterizar o trabalho e o ensino tradicional, no que diz respeitos as

atividades realizadas no enfoque da literatura infantojuvenil.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Contagao de historias

As historias podem permitir uma troca de experiéncias, de linguagens, de saberes,
exposicao de conflitos, alegrias, angustias e mesmo uma cumplicidade das acbes do

sujeito consigo mesmo e com o outro.

E importante desenvolver nas criancas o habito de leitura, trabalhando com o

imaginario e com o encantamento que envolve as histérias infantis. Sob essa 6ptica,
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€ muito relevante mostrar a elas que, a partir de livros e de narrativas, pode haver
momentos de prazer e de entretenimento, ao interpretarem as historias contadas e as
relacionarem com as vivéncias do cotidiano. Ademais, € também enriquecedor
recontar histérias, localizar espagos utilizando-se suportes digitais com edi¢cdo e
animacao. Nesse contexto, segundo Abramovich (1995),
[...] € através duma historia que se podem descobrir outros lugares, outros tempos,
outros jeitos de agir e de ser, outra ética, outra otica. E ficar sabendo histéria,

geografia, filosofia, politica, sociologia, sem precisar saber o nome disso tudo e
muito menos achar que tem cara de aula [...] (Abramovich, 1995, p.17)

O reconhecimento das emogbes na narrativa contribui para o envolvimento e a
motivagdo de ouvir e de ler historias. Realizar esse processo promove uma
aprendizagem transcendente da compreensao das palavras escritas, essencial para

o desenvolvimento integral dos estudantes, envolvendo as questdes socioemocionais.
2.2 Utilizagao de tecnologias na educagéao

As tecnologias educacionais oferecem inovagdo e melhorias nas realizagdes
pedagogicas. Com a integragdo dessa ferramenta e o uso criativo, os docentes podem
potencializar o engajamento e ampliar as aprendizagens. Kenski (2007) menciona
sobre a tecnologia na educagao contemporanea e a relagéo entre as aprendizagens

dos educandos:

Abre oportunidades que permitem enriquecer o ambiente de aprendizagem e
apresenta-se como um meio de pensar e ver o mundo, utilizando-se de uma nova
sensibilidade, através da imagem eletrbnica, que envolve um pensar dindmico, onde
tempo, velocidade e movimento passam a ser os novos aliados no processo de
aprendizagem, permitindo a educadores e educandos desenvolver seu
pensamento, de forma légica e critica, sua criatividade por intermédio do despertar
da curiosidade, ampliando a capacidade de observacgédo de relacionamento com
grupos de trabalho na elaboracido de projetos, senso de responsabilidade e
coparticipagao, atitudes essas que devem ser projetadas desde cedo, inclusive no
espaco escolar (Kenski, 2007, p.45).

As tecnologias educacionais podem ser usadas de forma eficaz para aumentar
o aprendizado e o desenvolvimento dos alunos, estimulando habilidades
fundamentais para o século XXI. Inclusive, elas podem ser vistas em documentos
normativos, como a Base Nacional Comum Curricular (BNCC), que aborda, na

competéncia geral 5, o trabalho envolvendo tecnologias, em especifico, com as Tic’s:
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Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagédo e comunicagéo de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informacdes, produzir
conhecimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida
pessoal e coletiva. (BNCC, 2018)

Sendo parte de um recurso importante na modernizagéo da educagéo, ao integrar
estrategicamente as ferramentas tecnoldgicas, os professores podem enriquecer
significativamente o processo de ensino-aprendizagem, promovendo a colaboragéo,
a criatividade e o pensamento critico. Assim, as tecnologias educacionais n&o apenas
complementam, mas também melhoram a implementagao das diretrizes pedagdgicas,
preparam os alunos para os desafios do mundo moderno e promovem uma educagao

mais inclusiva e dinamica.

3 METODOLOGIA

Este trabalho teve o embasamento tedrico a partir de pesquisas bibliograficas
sobre a contagao de histoérias, além de sua importancia para o exercicio da leitura e
da escrita, como também da utilizacdo do aplicativo Stop Motion Studio na condicéo
de recurso tecnoldgico inovador na educagéao. A exploragao do aplicativo como objeto
de analise é decorrente da utilizacdo dele em dindmicas desenvolvidas em
intervencdes com criancas que estavam em processo de alfabetizacdo e de

letramento.

A organizagao do trabalho foi planejada e distribuida em quatro encontros, com
intervencdes nas areas de contagio e de criacdo de historias, musicalizagéo, rodas
de conversas, atividades ludicas por meio de brincadeiras e socializagdo dos
resultados obtidos com as criangas ao final dos encontros, nos quais todo o processo

estava voltado para estimular o processo criativo das criangas.

Foi aprofundada a pesquisa com enfoque nos tedricos Sisto (1961) e Fanny
Abramovich (1940), referéncias nos estudos acerca da literatura infantojuvenil e da

contacgao de historias.
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4 RESULTADOS E DISCUSSAO

Os estudantes sado capacitados a se verem como protagonistas ativos na
construcao do conhecimento, compartilhando a responsabilidade com os professores.
Tal método ndo apenas incentiva a autoria, mas também reconhece os estudantes
como os principais condutores do processo educacional. E notério que os educandos

foram se tornando mais ativos e autbnomos na elaborac&o das historias.

Espera-se que os educadores valorizem a diversidade metodoldgica, buscando
proporcionar experiéncias de aprendizagem impactantes e significativas. Isso implica
adotar novas estratégias para a educagao, promovendo um ambiente dinamico e

estimulante para os educandos.

Ao incorporar tecnologias educacionais e metodologias ativas, esta abordagem
pedagogica redefine os paradigmas tradicionais de ensino, oferecendo aos
estudantes oportunidades para desenvolver habilidades cognitivas e socioemocionais

necessarias para enfrentar desafios contemporaneos.
5 CONSIDERAGOES FINAIS

Em suma, a integragao eficaz da tecnologia no processo educacional ndo se
limita a melhoria das habilidades de leitura e a interpretacdo, mas visa também cultivar
uma geracgao de estudantes criticos, analiticos e criativos. Ao promover a reflexdo e a
criticidade, ndo apenas se fortalecem as habilidades cognitivas, mas também se
fomenta uma apreciacdo mais profunda pela leitura e pelo mundo ao redor dos

educandos em questao.

Ao reconhecer que a leitura vai além da decodificacdo de palavras, constréi-se
ambiente que celebra a imaginacdo, a diversao e a curiosidade. Isso enriquece a
experiéncia de aprendizagem e nutre uma conexao significativa com o conhecimento

e com o ambiente.

Assim, ao utilizar a tecnologia de maneira estratégica, ndo apenas preparamos
os educandos para os desafios do século XXI, mas também os inspiramos a abracar

uma vida de descoberta, reflexdo e de aprendizagem continua.
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