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RESUMO

O objetivo deste artigo € apresentar o desenvolvimento e os resultados de uma
pesquisa teorico-pratica que teve como principal preocupacao a elaboracao de
uma producdo didatico-pedagodgica e a implementacdo de uma intervencao
pedagdgica que abordasse o uso dos recursos tecnolégicos no ensino de arte,
segundo as Diretrizes Curriculares Orientadores para a Educacédo Basica, na
Rede Estadual de Ensino, no 9° ano do Ensino Fundamental. A proposta desta
pesquisa foi buscar o aprofundamento tedrico e metodolégico sobre as
relacbes entre tecnologias, arte e educagao, nas possibilidades de otimizacéo
dos recursos tecnolégicos midiaticos disponiveis na educacéo e na elaboracéo
de uma producdo audiovisual, utilizando a técnica da animacdo, a fim de
promover a aprendizagem na disciplina de Arte. A problematica do estudo
investigou como trabalhar o conteddo de arte, principalmente os fundamentos
da linguagem visual e como tornar eficiente a aprendizagem em arte através da
producdo de animacdo. Para tanto, valeu-se de estratégias de acdo pautadas
na metodologia triangular para o ensino de arte, possibilitando o uso das
midias de maneira consciente, intensificando a aprendizagem. Em
conformidade com os objetivos da pesquisa, fez-se uma revisédo bibliografica
para fundamentar a teoria e a pratica, abordando as midias na educacao, com
recortes feitos a partir das animagbes com silhuetas de Lotte Reiniger. O
estudo apresentado resulta de uma pesquisa-acdo de cunho qualitativo,
podendo ser utilizada como ferramenta metodolégica.

Palavras-Chave: Intervencdo pedagogica; arte e tecnologia; Animacéo; Lotte
Reiniger.

1. INTRODUCAO

A presente pesquisa foi realizada no Programa de Desenvolvimento
Estadual (PDE), da Secretaria Estadual de Educacao do Estado do Parana, no
ano de 2014. O programa de estudo é ofertado aos professores da rede publica
do Estado do Parana, com duracéo de dois anos. O PDE é uma politica publica
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2010, que estabelece o dialogo entre os professores do ensino superior e da
educacéao bésica, através de atividades teorico-praticas orientadas, tendo como
resultado a producdo de conhecimento e mudancas qualitativas na pratica
escolar da escola publica paranaense. O objetivo do PDE € proporcionar aos
professores da rede publica estadual com subsidios tedrico-metodologicos para
0 desenvolvimento de agdes educacionais sistematizadas, e que resultem em
redimensionamento de sua pratica.

A partir do objetivo e das atividades incentivadas no PDE, foi identificado
no contexto escolar a problematica sobre as dificuldades e limitacdes na
utilizacdo de recursos tecnolégicos disponiveis no ensino. Diante desse
contexto, foi definido um projeto de pesquisa que teve como principal
preocupacdo a elaboracdo de uma producdo didatico-pedagobgica e a
implementacdo de uma intervencdo pedagodgica que abordasse a otimizacdo
das tecnologias na educacdo, na criacdo de uma produgcédo audiovisual,
utilizando a técnica da animacédo, segundo as Diretrizes Curriculares para a
Educacdo Basica, na Rede Estadual de Ensino, no 9° ano do Ensino
Fundamental no Colégio Estadual Ayrton Senna da Silva, na cidade de Foz da
Iguacu, Parana, Brasil.

Diante de tantos recursos tecnoldgicos que a escola e o0s alunos tém
acesso, ha a necessidade de realizar um ensino adequado a realidade social
dos individuos em processo de construcdo do conhecimento, valendo-se das
midias para contextualizar o ensino de arte.

A producéo audiovisual da animacéo se apresenta como uma linguagem
que faz uso dos recursos midiaticos para produzir movimentos nas imagens,
atraindo a atencédo dos educandos.

A metodologia proposta desenvolveu a¢des educativas voltadas ao uso
adequado dos recursos tecnoldgicos, produzindo animacdes que podem
contribuir para popularizar o uso de midias na educacao, especialmente nas
aulas de arte, aproveitando que a maioria dos educandos tem acesso as
midias interativas, através de seus dispositivos moveis, bem como ao
laboratdrio digital do colégio.

Na intenc&o de tornar o texto mais claro para o leitor, a estrutura desse
artigo esta organizada em trés partes. A primeira parte apresenta 0s principais
apontamentos que contribuiram para a reflexdo do problema, para a definicdo

da producédo didatico-pedagogica e para a implementacdo da intervencéo



pedagogica. A segunda parte apresenta de modo objetivo e sintético a
descricdo e andlise do desenvolvimento da producédo didatico-pedagogica e da
implementacdo da intervencdo pedagdgica. A Ultima parte apresenta o0s

resultados pertinentes as acodes realizadas e analisadas.

2. TECNOLOGIAS, ARTE E ENSINO: UMA INTRODUCAO

Neste item serd apresentada uma introducdo sobre as principais
discussbes tedricas envolvendo as relacdes entre as tecnologias e o ensino, as
tecnologias e ensino de arte, e especificamente sobre as tecnologias e a arte

da animagéo.

2.1 TECNOLOGIAS E EDUCACAO

A sociedade atual dispbe de recursos tecnolégicos midiaticos que
apresentam inumeras possibilidades, especialmente no campo das imagens,
pois estas sdo enriquecidas com ferramentas que melhoram as experiéncias
com desenhos, pinturas, gravuras, esculturas, arquitetura, que passaram a ser
produzidas a partir de meios eletronicos e digitais (FUSARI, 2001). Neste
contexto, torna-se mais evidente o dialogo entre as artes visuais e 0 universo
das tecnologias midiaticas.

As tecnologias midiaticas sdo consideradas por muitos como uma nova
forma de linguagem comunicativa, no entanto, as escolas que utilizam os
recursos tecnologicos em suas atividades ainda predominam o uso exclusivo
da edicdo de textos linguisticos em detrimento a outros tipos de linguagens,
como a produtiva linguagem visual na edi¢cdo de imagens.

A limitacdo (e até mesmo auséncia) de discussdes e debates nas
escolas sobre a presenca e influéncia das tecnologias midiaticas na sociedade,
principalmente as transformacdes ocorridas no dia-a-dia do educando, contribui
para promover entre 0s alunos e os professores 0 mau aproveitamento dos
recursos disponiveis, que devem ser aplicados as atividades produtivas,
podendo inclusive levar a sua banalizacdo. Percebe-se a urgéncia em
promover a alfabetizacdo midiatica nas escolas, isto é, desenvolvendo ac¢des
pedagdgicas que privilegiem a discussdo e experimentacdo de novas



tecnologias, que possibilitem aos alunos a conscientizacdo sobre seu contexto
social e cultural, contribuindo para uma formacdo mais coerente com as
caracteristicas da sociedade atual.

Para Demo (2010) a midia € a linguagem do século XXI, a tecnologia e a
internet permitem uma forma de aprendizado diferente. Os avancos das
tecnologias transformam diariamente o contexto social e cultural dos alunos
que, imersos na internet, interessados e curiosos, buscam sozinhos,
informacdes atualizadas sobre suas diversas possibilidades. Por essa razéo,
estudiosos ja falam no surgimento de um novo paradigma ou modalidade de
letramento, denominado de letramento digital®.

A evolucdo tecnolégica do final do século XX contribuiu para o
surgimento de uma nova geracdo de pessoas, 0s nascidos na era digital, os
nativos digitais, dominam as tecnologias, fazendo disso uma nova condicdo de
aprendizagem para a qual a escola encontra-se como uma ilha.

Para MORAM (2008), a escola tende a ter um perfil empreendedor,
significativo diante dos desafios tecnoldgicos:

A escola precisa reaprender a ser uma organizacdo efetivamente
significativa, inovadora, empreendedora. A escola é previsivel
demais, burocratica demais, pouco estimulante para os bons
professores e alunos [...] A escola precisa partir de onde o aluno esta,
das suas preocupacdes, necessidades, curiosidades e construir um
curriculo que dialogue continuamente com a vida, com o cotidiano. A
escola precisa cada vez mais incorporar o humano, a afetividade, a

ética, mas também as tecnologias de pesquisa e comunicacdo em
tempo real (MORAM, 2008).

A geracdo dos nativos digitais, também denominada geracédo Y, é
formada por pessoas que nasceram entre 1978 e 1990, um grupo que promove
uma revolugédo silenciosa e que possui uma poderosa forca de mudanca.
Embora isso pareca ndo ter muita importancia, estudos jA& comprovam que
quem convive com ferramentas virtuais desenvolve um sistema cognitivo
diferente (LOYOLA, 2012).

Com isso, para explorar as tecnologias em sala de aula, o professor
necessita analisar criticamente e organizar as atividades com o uso de
tecnologias. Tanto os computadores quanto o0s celulares ndo sédo mais
ferramentas tecnoldgicas que apenas recebem informacdes, eles também séo

ferramentas de producdo, podendo fazer imagens e textos. Neste sentido,

*Letramento digital: 0s meios de veiculagio e/ou comunicacéo eletrdnicos baseados em
tecnologia digital.



qualquer um pode produzir e editar um contetudo a ser publicado na internet. As
tecnologias midiaticas podem representar uma nova forma de pensar e sentir
ainda em construcdo, vislumbrando um papel importante para elas na
elaboracéo do pensamento (REZENDE, 2002).

Uma vez que a sociedade esta informatizada, a escola também tende a
isso. Conforme Moram (2008), h& trés campos importantes para as atividades
em ambientes digitais:

[...] o da pesquisa, o da comunicacdo e o da producao-divulgacao.

Pesquisa individual de temas, experiéncias, projetos, textos.
Comunicacéo, realizando debates off e on-line sobre esses temas e
experiéncias pesquisadas. Producdo, divulgando os resultados no
formato multimidia, hipertextual, “linkada” e publicando os resultados
para os colegas e, eventualmente, para a comunidade externa ao
curso (MORAM, 2008).

Portanto, a expansdo do uso de tecnologias nos estabelecimentos de
ensino deve partir da individualizacdo e multiplicacdo dos recursos de
aprendizagem e dos meios de expressao democratizados que podem contribuir
para a evolugcdo do processo de aprendizagem. Porém, o educador deve
conhecer o que cada ferramenta tecnoldgica tem a oferecer e como pode ser
direcionada em situacdes educacionais.

Os recursos midiaticos contribuem para que os alunos passem a
visualizar situacfes que antes eram consideradas como hipéteses. Recursos
como filmes, internet, imagens digitais e textos passaram a fazer parte do
contexto educacional aproximando o ambiente escolar da realidade social,
principalmente em relacédo a construcdo do conhecimento.

Diante desse contexto, é necessario desenvolver conhecimentos que
despertem a criatividade e que proponham a insercao digital, ultrapassando as
divisas, rompendo as barreiras conflituosas do dificil, do novo. O ensino de arte
nos parece muito pertinente e construtivo pensar nas possibilidades de
insercéo digital, pois sua abordagem de ensino na escola contemporanea
valoriza ndo apenas ter conhecimento, mas principalmente tornar o aluno

capaz de criar informacgoes e interagir com o mundo que o cerca.

2.2 TECNOLOGIAS E ENSINO DE ARTE



A arte ndo so reflete a realidade em sua aparéncia, mas também a
traduz para além desta, abrangendo aspectos da totalidade desta mesma
realidade. A concepcao de arte enquanto criagéo ou trabalho criador ndo exclui
as outras duas vertentes das teorias criticas que sao: arte como ideologia e
como forma de conhecimento, sendo que as mesmas sao parte constituinte
dos fundamentos teéricos das DCEs” de Arte e norteadoras para a organizagao
desta disciplina.

O ensino de Arte deve basear-se num processo de reflexdo sobre a
finalidade da Educacéo, os objetivos especificos dessa disciplina e a
coeréncia entre tais objetivos, os conteddos programados (os
aspectos teéricos) e a metodologia proposta. Pretende-se que os
alunos adquiram conhecimentos sobre a diversidade de pensamento
e de criagdo artistica para expandir sua capacidade de criacdo e
desenvolver o pensamento critico. (DCEs, 2008, p.52)

Para Demo (2010), as midias sdo os recursos predominantes no século
XXI, as tecnologias midiaticas permitem uma forma de aprendizado distinto,
com mais animo, curiosidade, entre outros aspectos que chamam a atencéo do
educando. Os avancos tecnoldgicos transformam diariamente o contexto social
e cultural dos alunos.

Na area de conhecimento de arte ao abordar as tecnologias midiaticas e

sua relagdo com o ensino da arte, Pimentel explica que:

[...] os modos de producdo e de conhecimentos de imagens séo
bastante diversificados. [...] Pode-se dizer, mesmo, que, algumas
vezes, foi a Arte que impulsionou o aparecimento de tecnologias; ndo
haveria a diversidade de programas para seu tratamento e
aprimoramento. (PIMENTEL, 2008, p.114).

Em consonancia ao pensamento do autor, reitera-se a importancia de
estabelecer relacdo do mundo tecnoldgico com o ensino de arte. A arte é o
pano de fundo para alguns recursos tecnolégicos ganharem vida, seja através
do tracado e um simples grafico a comerciais que expressam intencdo de
vendas.

Empregar a linguagem audiovisual, especificamente a animagédo, em

sala de aula é um recurso que pode auxiliar e colaborar para o aluno a

*DCEs: Diretrizes Curriculares da Educacdo Basica do Parana, disciplina de Arte. SEED-
Secretaria de Estado do Parana (2008).



conhecer, compreender e assimilar um determinado conteiddo compondo
através de uma técnica.
O pensamento expresso nas Diretrizes Curriculares de Arte do Estado

do Parana reforca a afirmacéo acima:

[...] o conhecimento artistico tem como caracteristicas centrais a
criagdo e o trabalho criador [...]. Esta caracteristica da arte ser criacao
€ um elemento fundamental para a educagédo, pois a escola é, a um
s6 tempo, o espaco do conhecimento historicamente produzido pelo
homem e espaco de construcdo de novos conhecimentos, no qual é
imprescindivel o processo de criacdo. (DCEs, 2008, p.23).

Esse processo de construcdo de conhecimento exige do educador um
compromisso com a formacao, pois € necessario fundamentar o ensino de arte
de forma a contemplar uma postura interdisciplinar, que corresponda as
linguagens visuais, cénicas e musicais.

As aulas de arte necessitam analisar o contexto e cotidiano do aluno,
para entdo determinar que ele produza, além de que o uso das midias facilita
para o aluno entender e captar o contetdo a ser estudado. O uso de recursos
audiovisuais no estudo da arte € significativo para a interpretacdo do contetdo

e de seu teor.

Os contetdos devem estar relacionados com a realidade do aluno e
do seu entorno. Nessa selecéo, o professor pode considerar artistas,
producBes artisticas e bens culturais da regido, bem como outras
producBes de carater universal. Assim, é importante o trabalho com
as midias que fazem parte do cotidiano das criangas, adolescentes e
jovens, alunos da escola publica. (DCEs, 2008, pag. 72).

E necesséria a apropriacdo da linguagem da imagem, como destacam
Bullara e Monteiro (1991), para que seu consumo e sua produgéo nao beirem o
limite da passividade. A escola tende a ignorar o forte apelo das imagens e
continua priorizando a comunicacdo verbal, o ensino €& quase que
exclusivamente por meio dela. A cultura da imagem precisa ser valorizada,
relacionando a aquisicéo de cédigos.

Arte é conhecimento, envolve 0 pensamento, 0 sentimento estético e a
formacdao intelectual do aluno. Para Lowenfeld (1977), a arte desempenha um
papel potencialmente vital na educacdo onde o educando reune diversos
elementos de sua experiéncia, para formar um novo e significativo todo.

Embora seja considerado dispensavel por muitos, o papel da arte é

fundamental na construcdo de um cidaddo criativo, reflexivo, sensivel,



responsavel, ousado, capaz de criar novas possibilidades de elaboracao
artistica, intervindo na sociedade, compreendendo os diferentes processos de
aprendizagem das multiplas linguagens, num contexto histérico-social (PCNs,
2000).

O conhecimento artistico € um bem socialmente produzido que deve ser
compartilhado. As linguagens artisticas interagem com as demais linguagens
utilizadas em outras areas do conhecimento. O desenvolvimento estético e
cultural das diversas linguagens possibilita o ver, o sentir e o0 perceber, tendo a
producédo e a fruicdo acontecendo, ndo de forma espontanea, mas resultante
do conhecimento artistico (BOSI, 1995).

Dentro do universo da arte, a linguagem audiovisual da animacgao
contribui para incentivar os alunos na participacéo ativa e critica exposta nos
seus trabalhos, independente do tema e assunto, dissociado da matéria ou
disciplina.

Ha que se dinamizar as aulas de arte, considerando que o aluno vive
num mundo de mudancas, de imagens em movimento, de formas dinamicas
em constantes mutacdes. As estratégias devem envolver os alunos dando-lhes
possibilidade de produzir suas proprias narrativas a partir da observacao,
enfatizando cada simbolo e signo contidos nas mesmas. Em relacdo ao
processo ensino-aprendizagem, na assimilacdo de contetdos e na participacao
efetiva dos alunos nas aulas, recorre-se a linguagem da animag¢do com a
intencdo de desenvolver nos alunos o espirito critico para o que veem
diariamente nos meios de comunicagdo de massa, assim como, para a leitura e
compreensao das diversas expressfes visuais. Deste modo se ganha a
participacdo dos alunos por ser uma maneira diferente de ver e lidar com as

representacgdes visuais na fabricagdo de animacgoes.

2.3. TECNOLOGIAS E A ARTE DA ANIMACAO

A animacao de recortes possibilita, de muito rico, abordar assuntos,
temas do cotidiano, experimentando a otimizac&o de recursos tecnologicos por
meio do conteudo de arte. Neste sentido, a animagdo € uma oOtima estratégia
para as aulas de arte, sendo possivel tornar mais interessante a aprendizagem.
A palavra animagao que dizer: dar vida a objetos ou imagens sem vida (do

latim anima (animus)= alma). A animacéao é a arte do movimento expressa com



imagens que nao sao obtidas direto da realidade. A animacdo de recortes &
uma das técnicas de animacdo mais antigas que se tem conhecimento. Ela
utiliza personagens, objetos e cenarios recortados de materiais como papel
cartdo, tecido ou mesmo fotografias. Lotte Reiniger é precursora e a mais
importante personalidade do cinema de animacdo de recorte, primeira
animadora a dedicar sua carreira inteiramente a técnica de recorte utilizando a
silhueta.

Proporcionar a otimizacéo dos recursos midiaticos no conteudo de arte é
possivel usando o laboratorio do préprio colégio. Também fazendo uso dos
dispositivos moéveis que o0s estudantes possuem e operam com facilidade.
Desse modo, a tecnologia torna-se uma ferramenta na melhoria do ensino de
arte, facilitando a aprendizagem.

A proposta de investigacdo utilizada em animacBes de recorte
(principalmente nessa técnica) parte da alegacao de que, mesmo sendo uma
técnica considerada simples, ainda é plena de expressao e limitada apenas
pela criatividade de cada aluno nas suas particularidades. Por ser uma técnica
equivalentemente simples de produzir, os alunos poderédo fazer uso dela em
qualquer atividade didatica.

Empregar a linguagem audiovisual, especificamente a animag&o, em
sala de aula é um recurso que pode auxiliar e colaborar para o aluno a
conhecer, compreender e assimilar um determinado conteddo compondo
através de uma técnica.

Empregar as tecnologias no ensino de arte possibilitou um novo olhar
metodoldgico, mesmo em meio aos desafios impostos pelos meios midiaticos,
mas com a determinacdo de vencer os limites. Desta forma, foi possivel

idealizar as proximas etapas desse trabalho.
3. DESCRICAO E ANALISE DA PROPOSTA

O objetivo desse item € a descricao e analise da proposta, descrevendo
0S passos da implementacdo, em que se levou em conta a otimizagdo dos
recursos tecnologicos, de modo ludico, por meio da animacgédo de recortes,
utilizando o conteudo de arte. Assim, também é uma proposta de reflexdo do
processo ensino/aprendizagem e implantacdo de novos mecanismos de

aprimoramento de praxis de ensino. Uma destas oportunidades é o uso da



animacdo como elemento metodolégico, com o objetivo de auxiliar os
professores de arte que desejem efetivar a criatividade dos alunos em relacao
a producéo de arte da animacédo. Para tanto, foram desenvolvidos as atividades
gue possam levar os alunos a desenvolver conhecimento sobre a arte da
animacao.

Para o desenvolvimento das atividades abordou-se os contetdos de arte
relacionados ao teatro de sombras, género fabula, animacdo de recortes e
outros pertinentes ao tema. Os recursos didaticos para as acles previstas
foram: mesa de iluminacédo, arames e palitos (para fantoches), papel cartéo,
cartolina, material de pintura e desenho, som, maquina digital, etc. Esses
materiais foram obtidos com a colaboragdo dos alunos envolvidos no projeto,
pais e professora PDE (autora do projeto).

As acles previstas corresponderam aos objetivos propostos, o projeto
ganhou a simpatia de alguns pais que, por entender a importancia desse
trabalho, fizeram a doacdo da mesa de iluminacdo. Ao término das atividades
percebeu-se 0s objetivos alcancados, os educandos conseguiram juntamente
com o professor PDE a producdo de curtas animacdes, pelo processo de

animacao de recortes, tendo usado a otimizacdo dos recursos tecnoldgicos.

3.1 A PRODUCAO DIDATICO-PEDAGOGICA

ApoOs a revisdo bibliografica, que proporcionou o entendimento do
problema de modo mais aprofundado, foi organizada uma unidade didatica,
enquanto estratégia metodolégica, com a apresentacdo de uma proposta de
intervencdo pedagodgica que abordou o uso dos recursos tecnoldgicos no
ensino de arte, na elaboracdo de uma producdo audiovisual, utilizando a
técnica da animacéo, a fim de promover a aprendizagem na disciplina de Arte.

A Unidade Didatica aponta as possibilidades de producdo em animacéo
de recorte digital e a viabilidade do seu uso em produc¢des de pequeno e micro
porte.

Para o desenvolvimento das acdes recorreu-se a proposta triangular de
Ana Mae Barbosa que, basicamente envolve o conhecer, o0 apreciar e o fazer
aliado a produgcdo de animacédo, desenvolvidas pelos alunos do 9° ano do
Colégio Estadual Ayrton Senna da Silva-Ensino Fundamental e Médio.



A estrutura da Unidade Didatica, bem como as orientacdes
metodoldgicas foi dividida em cinco etapas: na primeira parte da Unidade
Didética planejou-se a “Contagao de Historia”; na segunda parte proporcionou-
se uma abordagem sobre o “Teatro de Sombras e Silhuetas”; na terceira parte
proporcionou-se conhecimento acerca da “Animacédo de Recorte”; na quarta
parte a “Producdo Audiovisual”’, usando o programa de edicdo movie maker e
finalmente, na ultima parte a “Exibicdo das produ¢des a comunidade escolar’.

Deste modo, o aluno podera aprender sobre: 1. Os elementos das artes
visuais aplicados na animacao; 2.Introducdo sobre teatro de sombras; um
breve historico sobre animacgéo de recorte; 3. Introducdo sobre as ferramentas
utilizadas no stop motion como: silhuetas, recortes abertos, figuras planas,
materiais, articulacbes e partes soltas; 4. Ampliacdo do repertério cultural, a
partir da apresentacdo da obra de artistas e fotégrafos contemporaneos que
usam silhuetas em suas obras como: David A. Reeves, Daphna Naim, Joe
Bagley, o fotografo Hengki Lee, o ilustrador Jan Pienkowski, o casal Tim Noble
e Sue Webster, Olly Moss, a brasileira arte-educadora e artista contemporanea
Regina Silveira e o xilogravurista brasileiro mais reconhecido no mundo J.
Borge; 5. Analise de algumas silhuetas em animacdes de obras de Lotte
Reiniger e conhecer um pouco de sua historia de vida; 6. Apreciacdo da
animacao da obra de Lotte Reiniger e compreensdo de seu processo criativo,
visualizacdo em video tutorial feito por Lotte; 7. Introducdo as técnicas de
animacao por meio de filme tutorial de Marcos Magalhdes (Animando) sobre
varias maneiras de se fazer animacdo usando um mesmo personagem; 8.
Fomento a pratica de desenho e recorte através de criacao de silhueta corporal
humana ou de personagens de desenhos animados ou dos proprios alunos; 9.
Introducdo a linguagem audiovisual, a sequéncia de cenas atraves do
storyboards; criacdo de personagens e em seguida producdo de silhuetas,
visando a producdo da animacdo baseando-se no referencial tedrico-plastico
estudado.

A Unidade didatica possibilitou acdes para despertar a criatividade e
desenvolver habilidades dos educandos em relacdo a producédo de arte da
animacdo e, assim, apresenta ilustragcbes para facilitar o esclarecimento
necessario para que os educandos e outros profissionais de arte possam

desenvolver essas atividades.



3.2 A IMPLEMENTACAO DO PROJETO DE INTERVENCAO
PEDAGOGICA

a. O valor da narrativa

De acordo com as proposi¢des da Unidade Didatica, a atividade foi iniciada
por meio da leitura de fabulas®, foi a alavanca para o projeto decolar, rendeu
resultados bem significativos. Os educandos realizaram pesquisa bibliografica
sobre fabulas. Na sequéncia discutiu-se sobre os elementos que compdem o
género como, por exemplo, o tempo, espaco, personagens, fato, narrador,
desfecho, entre outros facilitando assim a compreensao. Esse apanhado fez-se
necessario para compreender a esfera do narrar que serve para diferentes
tipologias textuais. Cada grupo recebeu trés fabulas para fazer a leitura e
releitura das mesmas, readaptando a histéria para o contexto dos educandos,
por meio de dialogos. Em seguida, 0s grupos apresentaram as releituras lendo
e falando para a turma, descrevendo os elementos narrativos presentes no
texto, detalhando o enredo, parte importantissima para a compreensdo da
producao.

ApoOs realizarem essa atividade, iniciou-se a abordagem sobre o teatro de
sombras. Dispomos de videos e imagens, fazendo compara¢cdes com outras
linguagens da arte em que é usada a silhueta negra para explorar 0s
elementos visuais. Foi muito relevante mostrar aos alunos obras dos artistas ja
citados e também outras modalidades como o grupo Pilobolus de Nova York,
eles fazem mistura da danca, ousadia acrobatica e teatro de sombras. Alguns
desses videos sobre teatro de sombras feitas com as maos encontram-se
disponiveis no Portal do Dia a dia da educagao, do Governo do Parana.

Apoés a exibicdo dos videos, os educandos ficaram encantados com a
possibilidade de producdo do teatro de sombras. E, para incentiva-los ainda
mais comeg¢amos a questiona-los sobre diversos aspectos, tais como: que
inovagOes existem no Teatro de Sombras? E que técnicas séo utilizadas? E no

cinema de animagdes, como € empregada a silhueta? Sem nos darmos conta,

°Fabulas: é uma aglomeracdo de composicgfes literarias em que 0s personagens sdo animais
gue apresentam caracteristicas humanas, tais como a fala, os costumes, etc. e termina sempre
com um conceito moral.



estdvamos numa espécie de seminario, alunos apresentando o seu ponto de
vista, suas releituras.

Os textos para essa atividade foram as fabulas produzidas pelos alunos. Os
materiais utilizados foram simples e de facil manuseio: lencol branco,
retroprojetor, aparelho se som, papel cartdo, tesoura, cola, fita adesiva, arame
flexivel (10 cm) e varetas de bambu. Os alunos desenharam 0s personagens e
outras formas que compfem o cenario (arvores, montanhas, casas, nuvens,
etc.). Em seguida, os alunos decalcaram sobre o papel cartdo e recortaram
unindo as partes com um arame flexivel para movimentar o boneco.

Depois da confeccao, os personagens (bonecos) e cenarios foram colados
nas varetas de bambu, para manipuld-los durante agravacdo do video. Os
protagonistas dessa atividade ensaiaram as falas do texto com mudancas de
voz (agudas graves) e usaram sons complementares (sonoplastia). Um lencol
branco estendido de forma vertical, preso pelas duas pontas representou o
cenario maior. Por tras do lencol, os jovens produtores ficaram abaixados,
manipulando os bonecos e falas, atras deles o refletor de luz (iluminacéo) e a
frente do lencol permaneceu quem gravava o video. Cada grupo trouxe seu
video gravado em na midia pen drive para apresentacdo na TV multimidia.
Com isso, foi possivel observar como os alunos conseguem produzir, construir,
contribuindo para que ocorra aprendizagem usando 0s recursos disponiveis,
também demonstrou a interacdo e socializacdo do conhecimento sobre os

elementos que compdem o teatro de sombras.

b. Desenvolvendo um storyboard

Usando a reescrita de fabulas, propomos que se fizessem um
storyboard, adequando as ideias e os fatos da fabula ao desenho, documento
gue orientou todo o0 grupo no momento de captar as imagens para edita-las.
Neste sentido, animados, iniciamos mais uma acdo do projeto apoés ter
apresentado o conteldo e ilustrado as aulas com exemplos de storyboard e

videos referentes ao tema Animacado de Recorte, imagens do zootroscépio °da

®Zootroscopio: é um aparelho inventado por William Honer, um relojoeiro inglés, em 1834. E um
percursor da animacéao, tendo em vista que este foi inventado antes do cinema. O principio é
muito simples, consiste em desenhos feitos em sequencia completando um ciclo, ai é colocado
em um tambor giratério onde, quando acionado, se observa pelas frestas a ilusdao de
movimento.



lanterna mégica e do flip-book’. Exploramos o conhecimento que os alunos
trazem sobre o assunto, questionando: Vocés ja conheciam algo sobre
storyboard? Quantas fotografias sdo necessarias para um segundo de
animacao? Por que € importante desenvolver o roteiro e o storyboard? E outras
indagacBes que favoreceram para a compreensao do assunto. Mostramos aos
alunos imagens e videos de como se constréi um storyboard com contetdos
ilustrados e exemplos de aulas de storyboard em videos referentes ao tema
Animacao de recortes.

Os mesmos componentes das atividades anteriores desenharam em
folhas sulfite quadrados no tamanho 10 cm por 10 cm, logo abaixo dos
quadrados, para fazer a sequéncia das cenas baseada da historia.
Resumidamente os fatos escolhidos eram escritos nas linhas logo abaixo do
quadrado, sendo enumerados conforme a sequéncia da histéria. Na sequéncia
desenharam os fatos nos quadrados (frame) de 10 cm por 10 cm. Enfatizamos
aos alunos que o desenho deve mostrar os fatos de acordo com o enredo® da
fabula recriada, o mais fiel possivel ao texto. O objetivo maior do storyboard &
mostrar 0s aspectos visuais, organizando a historia, permitindo ao aluno
desenvolver outros enredos, com coeréncia e sequéncia.

O storyboad é uma ferramenta que os auxilia na producao da animacéao,
organizando as sequéncias da histéria em formato de desenhos. Facilitando a

compreensao dos elementos da producédo de uma animacéao.

c. Produzindo animac¢éo como no Pré-cinema

Com o advento da internet e a tecnologia progredindo desmedidamente,
muitos artistas comecam a interessar-se pela grande rigueza de todo este
periodo do chamado Pré Cinema®, desenvolvendo-as e aplicando-as nas suas
obras artisticas atuais. Com isso, através da andlise dos principios que
inspiraram o Pré Cinema lancou-se o desafio da criacdo de um objeto novo e

atual, inspirado nos aparelhos daquele tempo.

’Flip-Book: é uma colecdo de imagens organizadas sequencialmente, em geral no formato de
um livreto para ser folheado dando impresséo de movimento.

® Enredo: é o encadeamento de acles executadas ou a executor pelas personagens numa
ficcdo, a fim de criar sentido ou emoc¢éo no espectador.

°0 termo Pré-cinema designa as técnicas inventadas para animar e/ou projetar as imagens,
anteriores a projec¢édo do primeiro filme dos Irm&os Lumiére, em 1895.



Assim, para praticar principios basicos da animacdo, realizamos a
atividade em forma de oficina, criando a partir das fabulas adaptadas,
pequenos filmes. Passamos algumas instrucdes sobre o software usado, o
movie maker'®, sobre a sonorizagdo, como incluir o som nos movimentos da
animagéo e as ferramentas stop motion.

A metodologia usada baseou-se na técnica de Lotte Reiniger’* pois, as
suas animacdes eram realizadas diretamente na camera, sem montagem
posterior. Diferente de Lotte, passamos as fotos para o computador no
programa movie maker e a editamos com o tempo previamente estipulado. Os
alunos j& possuiam o texto (fabula), fizeram os personagens em silhuetas
articuladas para o Teatro de Sombras, também produziram os story boards.
Entdo, de posse de todos estes documentos, partimos para a tdo sonhada

producdo de animacéao de recortes.

d. Animagé&o de recortes: um sonho realizado

A satisfacdo em desenvolver esse projeto passou também pela
realizacdo de um sonho profissional, aguele que ficou guardado, esperando a
hora certa, 0 momento de ter os recursos e 0 empenho dos educandos. Assim,
através das acdes previstas na proposta o sonho entdo se concretizou: a
animacao de recortes. A atividade movimentou a turma e também os demais
envolvidos como pais, colegas de outras areas, supervisao e direcao.

Essa producao exigiu muita determinacéo, pois partiu-se da teoria rumo
a concretizacdo de um sonho. Para isso, arquitetamos a mesa de iluminacdo
(professor PDE), desenhando os detalhes para que realmente pudesse
funcionar. Os educandos ficaram incumbidos de buscarem colaboracgéo, juntos
aos pais e comunidade, para a montagem da mesa em madeira e vidro. Um
pai de aluno, marceneiro, amistosamente aderiu a ideia e produziu a mesa,
depois fez a doagdo para o colégio. A partir de entdo, ja dispunhamos de
material.

Para o pleno desempenho da animacéo, cada personagem deveria estar
dividido nas articulagGes da figura em diversas partes para realizar movimento

da silhueta. As partes das figuras (articulagdes) devem ser recortadas e unidas

1% Movie maker é um software de edicdo de videos da Microsoft.
! http://www.youtube.com/watch?v=LvU55CUwW5CK. Video sobre como era a técnica de
animacédo de Lotte Reiniger.



http://www.youtube.com/watch?v=LvU55CUw5Ck

com pequenos pedacos de fio de arame fino e maleavel ou fios de silicone. Na
sequéncia, as silhuetas entdo foram colocadas sobre a mesa de luz (conforme
indicacdo sequencial no storyboard). Para a gravacdo posicionamos a camera
fotografica sobre um tripé e direcionada logo acima do cenario, ou em um
angulo pleno do cenério. E indispensavel para a animacéo, em torno de 720
quadros, dessa forma serdo muitas tomadas de imagens de acordo com a
técnica escolhida.

As figuras sdo colocadas sobre o cenario e sua animacao consiste em
fotografar cada um dos pequenos movimentos que o aluno realizara na
silhueta. Enquanto um aluno fazia um pequeno movimento, outro aluno ia
fotografando, um terceiro aluno anotava o numero de frames em uma agenda.
Esta técnica € conhecida como stop motion, e consiste em uma filmagem
realizada quadro a quadro do elemento a ser animado. Para uma sessado sdo
necessarios no minimo dezoito frames para obter um segundo de animacéao.

Ap6s o lento e detalhado trabalho de filmagem das silhuetas,
transferimos as fotos para o computador no formato JPG, mantendo-as na
sequéncia em que foram tiradas e na sequéncia da histéria. A partir desse
momento instalamos no computador o Windows Movie Maker. Adicionamos 0s
arquivos de imagem para organizar a ordem que aparecerao. Ja em ordem,
todas foram transferidas para a linha do tempo. Corrigimos o tempo de
transicdo entre as imagens e comecamos a editar o video agregando
sonoridade e ficha técnica (edicdo dos nomes dos participantes, colaboradores
e outros), preparando a animacao para ser exibida.

O material produzido pelos alunos durante a realizacdo do projeto foi
arquivado em pastas individuais, e para promover a exposicdo dos trabalhos foi
realizada uma mostra em sala, de todas as producdes de cada grupo,
realizando juntos uma analise e avaliacao geral dos pontos positivos e do que
tem que melhorar, assim como a participagao ativa dos componentes de cada
grupo.

Depois que realizamos as a¢des propostas, os educandos socializaram
o conhecimento construido, apresentaram para outras turmas e comunidade
escolar. Demonstraram grande desenvoltura e habilidades com o0s recursos
tecnoldgicos, o que os incentivou para construir outros trabalhos a partir do
estudo feito. Os convites para a Mostra de videos de animacdo foram

elaborados pelos educandos participantes do mesmo.



e. Contribuicbes do GTR a proposta

O GTR- grupo de estudo em rede é uma forma dos educadores
participarem de capacitacdes via internet, facilitando o0 acesso ao
aprimoramento. O professor tutor é o proprio professor PDE, o que se avalia e
discute é a viabilidade e implementacdo do projeto. Durante o grupo de
estudos, conseguimos observar nossa proposta através dos comentarios dos
cursistas, bem como contribui¢cdes, colaborando ainda mais para ampliar a
proposta futuramente. Os comentarios foram de extrema relevancia, como
também alguns cursistas aplicaram nossas atividades, outros ainda iriam
agregar ao seu PTD (plano de trabalho docente) atividades de nossa Producéo
didatico-pedagdgica. Conforme as colocacdes de alguns cursistas nos féruns e
diarios, observamos que o tema agradou muito e que, trabalhar com o género
fabula foi uma maneira de desconstruirmos o0s conceitos negativos sobre a
producdo de textos, vivenciados nas salas de aula. Segundo a andlise de
alguns colegas cursistas, a proposta possibilita romper com o desinteresse pela
leitura e producéo de texto, aliando tecnologia e conhecimento. As sugestdes e
discussdes postas no GTR contribuiram muito para o sucesso desse projeto,
pois ao longo do tempo poderemos adiciona-las em nossa pratica, ampliando
as possibilidades de producédo de animacdes. As trocas de experiéncias entre
educadores é um dos diferenciais do grupo de estudos em rede, é possivel
socializar o conhecimento numa reciproca. Propor animag¢do requer muito
empenho e determinagcdo, esses sdo aspectos fundamentais no progresso de
qualquer atividade, portanto, o professor, vai além de mediador, € um
aventureiro junto com seus educandos. Observamos isso nos discursos de
nossos colegas do GTR, de que é preciso al¢car desafios, ir mais longe, fazer
acontecer, mesmo com todas as dificuldades do espaco escolar, vale a pena

fazer.
4, CONSIDERAQC)ES FINAIS

A proposta deste estudo foi buscar o aprofundamento tedrico e
metodoldgico sobre as relacdes entre tecnologias, arte e educacdo, nas
possibilidades de otimizacdo dos recursos tecnolégicos midiaticos disponiveis

na educacdao e na elaboracdo de uma produgédo audiovisual, utilizando a



técnica da animacéo, a fim de promover a aprendizagem na disciplina de Arte.
Para tanto, os resultados apontaram que os fundamentos da linguagem visual
tornam eficiente a aprendizagem através da producao de animacao, usando 0s
recursos tecnoldgicos no ensino de Arte.

Com as acbOes de implementacdo evidenciou-se que a proposta
convergiu habilidades e motivacdes diferenciadas, aproximando os alunos em
torno de uma atividade coletiva, em que envolveu a producdo do enredo, de
desenhos, pinturas, dramatizacao, fotografia, edicdo de videos com legendas,
sonoplastia e efeitos visuais. Os resultados positivos durante e apés a
implementacéo refletiram ainda mais para a motivacao pelo ensino de arte. O
interesse sobrepujava a indiferenca, apropriar-se de um novo conhecimento,
pois 0 contexto criado possibilitou o envolvimento dos alunos, era o “mundo”
deles, manusear a tecnologia. No entanto, naquele momento, ndo era s6 um
passa tempo,estavam aliados conhecimento, arte e tecnologia .

Esses aspectos percebidos com o entrelacar de tecnologia, ludico e
ensino de arte tornam o cotidiano das aulas muito mais atrativo e construtivo.

Depois de cada etapa realizada, ficou a certeza da realizacdo de um
projeto rico em experiéncias, preocupado em nao conduzir os alunos a
atividade macantes e repetitivas que viessem desmotiva-los ou desacredita-los
no resultado final de cada etapa.

O sentimento de realizacdo e aprendizado resume o término do projeto.
O resultado, esse é concreto, tem um produto final, a producdo de curtas
animacdes. Portanto, atingiram-se 0s objetivos, propostos com acdes que
incentivaram os educandos para a producdo de uma curta animacao de

recortes.
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