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RESUMO

A presente dissertacdo pretende propor um conjunto de exercicios de animacao para 0s
professores da disciplina de arte do ensino basico que ndo tenham formacao especifica
em cursos de Artes Visuais. Estes exercicios, visam auxiliar o professor, de maneira tal
que em suas aulas de arte, sejam possiveis momentos para a criacdo, leitura e
contextualizagdo da arte. Com isso, espera-se que 0 estudante possa construir um
aprendizado autdnomo, significativo, colaborativo, e com isso, consiga ser protagonista
de sua histdria estudantil. Para isso, desenvolve-se primeiramente, algumas discussdes a
respeito do trabalho docente e do processo de aprendizagem, com foco nas consolidacfes
tedricas da pesquisa. Em um segundo momento, discute-se os elementos fundamentais da
linguagem da animacdo, com o propdsito de auxiliar o professor, foco dessa pesquisa, em
suas aulas de arte. Por fim apresenta-se o produto resultante dessa pesquisa — exercicios
de animacdo. Assim, esta pesquisa, quanto a sua abordagem, pode ser classificada como
qualitativa, ha, portanto, énfase no aspecto subjetivo no que tange a compreensao e
analise das possibilidades pedagdgicas que envolvem o processo de ensino e
aprendizagem na disciplina de Artes. Quanto a sua natureza, essa pesquisa é basica, pois
busca gerar conhecimento para ciéncia, sem a necessidade de uma aplicagdo pratica
imediata. J& no que consiste aos seus objetivos, essa pesquisa é exploratdria, pois, busca
ofertar ao professor exercicios de animacdo que poderdo servir como pProcesso
metodoldgico para o ensino da disciplina de Arte e, ainda, objetiva-se proporcionar ao
professor maior familiaridade com o problema especifico, ou seja, o de ensinar 0s
contetdos de Artes Visuais, mesmo que ele tenha formagdo em Danca, MUsica ou Teatro.
Quanto aos seus procedimentos, essa pesquisa pode ser identificada como bibliogréfica,

pois houve o levantamento de referencial tedrico que estéa disponivel em diversos meios.

Palavras-chave: Ensino de Arte; Novas-Tecnologias; Animagéo



ABSTRACT

This dissertation intends to propose a set of animation exercises for teachers of the art
discipline of basic education who do not have specific training in Visual Arts courses.
These exercises aim to help the teacher, in such a way that in his art classes, moments are
possible for the creation, reading and contextualization of art. With this, it is expected
that the student can build autonomous, meaningful, collaborative learning, and with that,
be able to be the protagonist of his student history. For this, it is developed first, some
discussions about the teaching work and the learning process, focusing on the theoretical
consolidations of the research. In a second step, the fundamental elements of the language
of animation are discussed, with the purpose of assisting the teacher, the focus of this
research, in his art classes. Finally, we present the product resulting from this research -
animation exercises. Thus, this research, in terms of its approach, can be classified as
qualitative, there is, therefore, an emphasis on the subjective aspect in terms of
understanding and analyzing the pedagogical possibilities that involve the process of
teaching and learning in the discipline of Arts. As for its nature, this research is basic, as
it seeks to generate knowledge for science, without the need for immediate practical
application. Regarding its objectives, this research is exploratory, since it seeks to offer
the teacher exercises of animation that may serve as a methodological process for teaching
the discipline of Art and, furthermore, it aims to provide the teacher with greater
familiarity with the problem. specific, that is, teaching Visual Arts content, even if he has
a degree in Dance, Music or Theater. As for its procedures, this research can be identified
as bibliographic, since there was a survey of the theoretical framework that is available

in different media.

Keywords: Art teaching; New technologies; Animation
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1 INTRODUCAO

Quando frequentava a educacdo basica, eu ndo era um estudante tido como
exemplar, no que consiste aos conhecimentos académicos. Pelo contrario, sempre fui um
pouco disperso e alheio as regras e convencdes da escola. Todavia, quando cheguei ao
ensino médio, uma professora de lingua portuguesa percebeu que eu tinha o lado artistico
mais proeminente, 0 que, por vezes, gerava dispersdo durante as aulas. A professora em
questdo me apresentou aos professores da Escolinha de Artes do Colégio Estadual do
Parand. Nesse espaco, que ja foi dirigido por Guido Viro e Luiz Carlos de Andrade e
Lima, ambos artistas de destaque no Parand, me preparei para entrar na Escola de Mdsica
e Belas Artes do Parand, atual Universidade do Estado do Parana — UNESPAR, onde me
formei no Curso de Licenciatura em Desenho e também no Curso de Bacharelado em
Pintura.

Desde o segundo ano da faculdade, comecei a auxiliar estudantes da rede estadual
de ensino do Parand, na area de desenho, a ingressarem na Escola de Musica e Belas Artes
do Parana. Posteriormente, passei a dar aulas para estudantes da educacao basica, o que
fago até hoje, juntamente com a docéncia no ensino superior, como professor do Curso
de Artes Visuais do Centro Universitario Internacional — UNINTER.

Depois de ter tido experiéncia como docente com estudantes da educacao basica,
tive a percepc¢do de que os estudantes se apresentavam a cada ano, com menor disposicao
para aprenderem e com menor dominio do contetdo que j& haviam aprendido no ano
anterior. Os colégios onde tive a oportunidade lecionar, na maioria das vezes, trabalhavam
com métodos tradicionais de ensino, em que os estudantes decoram conteudos para
realizarem uma prova; a tonica da aprendizagem, basicamente, era “decorar para ir bem
na prova” e depois esquecer tudo — o que sempre me frustrou.

Ao entrar no Programa de P6s-Graduacdo em Educacgdo e Novas Tecnologias do
Centro Universitario Internacional — UNINTER, aprofundei meus estudos em teorias da
educacdo, além de ter contato com professores que mostraram que 0 processo de ensino
e aprendizagem poderia ser diferente.

A partir dessa etapa, tive consciéncia de que as leis influenciavam, de fato, o
cotidiano escolar. Passei a prestar mais atencdo na legislacdo brasileira no tocante a
educacédo, como a Lei 9.394/1996, de Diretrizes e Bases da Educagéo Nacional (BRASIL,
1996), que traz, em sua redacao, a necessidade do trabalho pedagogico com artes visuais,

danca, musica e teatro, como linguagens que constituem o componente curricular da
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disciplina de Arte. Isso, indiretamente, quer dizer que todo profissional formado em
licenciaturas nas areas de Artes Visuais, Danca, MUsica e Teatro podem ministrar aulas
da disciplina de Arte na educacdo bésica.

Partindo dessa premissa, com esta pesquisa, Visa-se responder a seguinte
problematica: como um professor sem formacdo em Artes Visuais pode ministrar 0s
contetidos especificos dessa area no ensino fundamental, especialmente no nono ano, por
meio de exercicios de animagdo?

Para responder a este problema, tracou-se como objetivo geral propor uma serie
de exercicios referentes as diferentes etapas necessarias para a elaboracao de animacdes
gréaficas. Nosso produto final, portanto, é oferecer ao professor da disciplina de Arte da
educacdo basica, que ndo tem formacéo especifica na area de Artes Visuais, exercicios
referentes a linguagem de animacdo, de forma tal que o trabalho realizado por esse
professor oportunize ao estudante aprendizado autdénomo, colaborativo e, sobretudo,
significativo.

Para atingir o objetivo geral proposto, fazem-se necessarios alguns objetivos
especificos. O primeiro deles foi apresentar ao professor sem a formacao especifica em
Artes Visuais 0s principais conceitos pedagogicos que sustentam a proposta de exercicios
e a concepcao de ensino e aprendizagem que aqui se coloca.

O segundo objetivo especifico previsto é esclarecer ao professor quais sdo 0s
componentes basicos da linguagem de animacéo grafica para que se familiarizem com a
ela e mostrar a funcdo de cada componente na elaboracéo de animacgdes em sala de aula,
principalmente para aproximar alguns exemplos de animacgOes brasileiras aos
profissionais docentes que ndo possuem a formacdo na area de Artes Visuais.

Assim, esta pesquisa, quanto a sua abordagem, pode ser classificada como
qualitativa, pois visa compreender uma das muitas possibilidades para o processo de
ensino e aprendizagem na disciplina de Arte no ensino fundamental, ou seja, sem analisar
os dados de forma numérica, de acordo com Gerhardt e Silveira (2009), mas, antes disso,
colocando-os sobre algumas lentes pedagdgicas especificas. Ha, portanto, énfase no
aspecto subjetivo no que tange a compreenséo e analise das possibilidades pedagdgicas
que envolvem o processo de ensino e aprendizagem na disciplina de Artes.

Quanto a sua natureza, segundo Cervo e Bervian (1996), essa pesquisa é basica,
pois busca gerar conhecimento para ciéncia, sem a necessidade de uma aplicacéo pratica

imediata.
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Ja no que consiste aos seus objetivos, segundo Lakatos e Marconi (1991), essa
pesquisa é exploratoria, pois, busca ofertar ao professor exercicios de animacdo que
poderdo servir como processo metodoldgico para o ensino da disciplina de Arte e, ainda,
objetiva-se proporcionar ao professor maior familiaridade com o problema especifico, ou
seja, 0 de ensinar os contetdos de Artes Visuais, mesmo que ele tenha formacdo em
Danca, Mdsica ou Teatro.

Quanto aos seus procedimentos, de acordo com Padua (2000), essa pesquisa pode
ser identificada como bibliografica, pois houve o levantamento de referencial tedrico que
esta disponivel em diversos meios.

Assim, o publico-alvo dessa pesquisa é o professor da disciplina de Arte que ndo
possui formacdo na area especifica de Artes Visuais, ou seja, professores formados em
Musica, Danca ou Teatro, que tenham a necessidade de lecionar os conteidos pertinentes
as Artes Visuais em suas turmas da educacdo bésica. Isso porque a Lei 13.278/2016
incluiu Artes Visuais, Danca, Teatro e Musica nos curriculos dos diversos niveis da
educacgdo bésica. Essa lei alterou a Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Nacional -
LDBEN 9.394/1996, estabelecendo prazo de cinco anos para que os sistemas de ensino
promovam a formacdo de professores para implantarem os referidos componentes
curriculares na educagdo basica. O problema é que 0s cursos superiores de Arte ndo dao
conta de formar o professor nas quatro areas.

Assim, para especificar ainda mais as propostas de exercicios, focamos a pesquisa
nos professores que tém turmas de nono ano do ensino fundamental.

Diante dessas premissas estruturais da pesquisa e do publico alvo apresentado,
optou-se por, primeiramente, estruturar o trabalho a partir de quatro capitulos que se
complementam.

No primeiro, discutem-se, de modo introduto6rio, os principais pontos que serao
discutidos nas demais partes do trabalho.

No segundo capitulo, optou-se por desenvolver o objetivo especifico proposto
nesta pesquisa e, com isso, apresentar os principais conceitos pedagogicos que sustentam
a proposta de exercicios de animacao gréafica, que serd vista no terceiro capitulo.

Assim, neste capitulo inicial, sdo trabalhados alguns conceitos como a autonomia,
a luz do pensamento de Freire (2006, 2002, 1997, 1980), pois acredita-se que um dos
objetivos em um processo de ensino seja a promocao da aprendizagem discente de forma

autoral, a partir da qual o estudante seja protagonista de sua trajetéria académica. Parte-
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se da premissa de que o docente ndo é detentor de verdades absolutas, portanto, ndo ha
necessidade de trazer ao estudante apenas contetdos informacionais e controladores.

Posteriormente, discutem-se o0s aspectos de socializagdo, mais especificamente a
Zona de Desenvolvimento Proximal (ZDP), de Vygotsky (1991), que pode ser
compreendida como o espaco entre o nivel de desenvolvimento real, ou seja, nivel que
parametriza 0 que o0 estudante é capaz de solucionar sozinho, e o nivel de
desenvolvimento potencial, que parametriza 0 que o estudante € capaz de solucionar a
partir do auxilio de uma pessoa mais capacitada.

Para finalizar, é discutida a abordagem triangular, desenvolvida por Ana Mae
Barbosa (1998), do fazer, ler e contextualizar. De acordo com a autora, essas etapas séo
essenciais para que haja a aprendizagem do contetdo de Arte. Nao ha necessidade de se
seguir uma ordem, mas o estudante deve ser capaz, ao termino da aula de arte, de ler uma
imagem, contextualizar uma obra de arte ou uma imagem de seu cotidiano e de produzir
algo por meio de técnicas artisticas. O trabalho, de acordo com essa abordagem, deve
acontecer de forma relacionada, ou seja, ler, fazer e contextualizar devem caminhar juntos
na proposta do professor e ndo de forma estanque.

No terceiro capitulo, optou-se por desenvolver o segundo objetivo especifico
proposto nessa pesquisa. Assim, visa-se esclarecer ao professor, foco dessa pesquisa,
quais sdo os componentes basicos da linguagem de animacéo gréafica.

O propdsito desse capitulo é fornecer instrumental minimo necessario ao
professor, para que consiga desenvolver com suas estudantes animacdes graficas e, com
iSso, promover um ensino com maior significado, ou seja, que faga mais sentido para o
professor e para 0 estudante — que gere um aprendizado verdadeiro e transformador.
Nesse capitulo, o professor entrara em contato com os componentes elementares da
linguagem da animacao grafica. Para isso, discutem-se as etapas de argumento, roteiro,
storyboard, producéo (fotografia/desenho/outros), captura das imagens, som e edicao.

Por fim, no quarto capitulo, optou-se por desenvolver o objetivo geral que acaba
por ser, também, o produto resultante desta pesquisa, ou seja, oferecer algumas
possibilidades de exercicios de animacdo grafica ao professor que, por sua vez, podera
utiliza-los ou aprimora-los para aplicacdo em sua sala de aula.

Esta pesquisa foi desenvolvida no Programa de Pos-Graduacdo em Educacdo e
Novas Tecnologias — PPGENT, do Centro Universitario Internacional — UNINTER. As
discussdes que resultaram neste trabalho, aconteceram, por meio do grupo de pesquisa

“Educacdo, Tecnologia e Sociedade”, na linha de pesquisa “Educomunicacdo: cinema e
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outras linguagens audiovisuais na educacao”. Portanto, esse trabalho se insere nas
discussdes de interesse do referido programa.

Outro fator relevante e que subsidia o interesse de uso de novas tecnologias em
sala de aula, como a do celular, surge de pesquisas como a desenvolvida pelo Centro de
Estudos sobre as Tecnologias da Informacao e da Comunicacéo - Cetic (2018), em que,
pouco mais de onze mil estudantes da educagdo basica, juntamente com professores e
coordenadores pedagdgicos, foram entrevistados quanto ao uso que faziam do celular em
sala de aula. Dos professores entrevistados que disseram trabalhar na rede publica, 58%
disseram trabalhar com celular em suas atividades pedagdgicas. Entre os professores que
disseram trabalhar na rede particular de ensino, o numero baixou, sendo 52% dos
professores entrevistados aqueles que disseram trabalhar com o celular em suas atividades
pedagdgicas. Do total de professores entrevistados, apenas 39% disseram que haviam
realizado algum tipo de capacitacdo para trabalhar com programas de computador ou
aplicativos de criacdo de contetdos educacionais.

Nota-se, pelo recorte do estudo feito pela Cetic (2018), que quase metade dos
professores ndo utiliza o celular em suas atividades pedagdgicas em sala de aula. Dos
professores entrevistados, mais da metade sequer buscam capacitacdo quanto ao uso de
celulares como ferramenta para as atividades escolares.

Assim, a utilizacdo de celulares para se estudar animacgdo consistira, neste
trabalho, como uma proposta que visa favorecer o aprendizado dos estudantes na
disciplina de Arte, no nono ano. Por isso, optou-se por trabalhar com a linguagem de
animacéo, que se caracteriza pela necessidade de estar atrelada, em seu processo de
producdo, a diversas ferramentas, como méaquinas fotogréficas, celulares e computadores.

Portanto, o celular, juntamente com o computador, sdo as tecnologias que
permitem ao estudante realizar suas animac@es e, aqui, sdo as tecnologias utilizadas no
processo de ensino e aprendizagem.

Quando os estudantes do ensino fundamental do nono ano trocam informagées em
grupos criados em rede sociais para discutirem assuntos pertinentes a projetos como o
que aqui é discutido, ou ainda, quando capturam imagens dos personagens no ato de
feitura da animacdo, por meio da utilizacdo dos seus celulares, fazem da tecnologia
Mobile Learning, uma nova tecnologia. Ainda, podem utilizar os aparelhos de telefonia
movel como ferramentas de apoio na manipulacdo de aplicativos exclusivos para a

criacdo de animacéo gréfica.
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Em outras palavras, o celular, que é tdo presente na vida dos estudantes, podera
servir de ferramenta para a obtencdo de uma aprendizagem autdnoma e significativa, a
partir da qual os estudantes podem se ajudar, independentemente do local onde estejam,
na busca de solucdo para problemas que dialoguem com o fazer, contextualizar e ler
imagens artisticas.

Por se tratar de uma pesquisa realizada para um programa de mestrado
profissional, procurou-se resultar em um produto, que aqui é compreendido como uma
proposta de exercicios de animacao grafica, para o ensino de Arte no ensino fundamental
e em consonancia com a Base Nacional Curricular Comum (BNCC), em que sdo
apresentadas cinco unidades tematicas junto as quatro linguagens artisticas, a saber: artes
visuais, danca, teatro e musica, além da inser¢@o das “Artes Integradas”.

Esse documento sugere que, por meio de encaminhamentos pedagogicos, as
linguagens artisticas sejam trabalhadas a partir de suas particularidades ou de forma
relacionada.

A BNCC, pelo menos a principio, teve como base a composi¢éo curricular pautada
nos diferentes matizes culturais das diversas regides do Brasil. Sdo estabelecidos,
portanto, para concretizar esse objetivo, os objetos do conhecimento — uma espécie de
campo conceitual quando se estuda Arte, na qual sdo expressos 0s contextos e praticas,
elementos da linguagem, materialidades, processos de criacao e sistemas da linguagem.

Quando se trata da linguagem das Artes Visuais, em “contextos e praticas”, é
proposto o estudo que visa desenvolver habilidades ao “analisar situagdes nas quais as
linguagens das artes visuais se integram as linguagens audiovisuais (cinema, animacdes,
videos etc.), graficas (capas de livros, ilustracdes de textos diversos etc.), cenograficas,
coreograficas, musicais etc.” (BRASIL, 2017, p. 207).

Aqui, poderiamos perguntar sobre o conhecimento que o professor tem sobre esses
aspectos. Ou ainda, quais 0s projetos que poderiam gerar boas experiéncias para 0s
estudantes? O que valeira a pena destacar dentro do contexto cultural que seja de interesse
dos estudantes, de acordo com a suas respectivas idades, segundo o que é proposto no
documento legal? Como estruturar o planejamento, organizar 0s espagos e tempos do
processo de aprendizagem, estabelecendo combinados e criando critérios de avaliagdo?
Essas s@o algumas questdes que o professor pode ja ter enfrentado em suas aulas, mas a
BNCC traz alguns apontamentos, de maneira organizada, sobre os objetos de

conhecimento e as linguagens da Arte.
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Assim, o instrumento legal vem ao encontro dos interesses desta pesquisa:
organizar parte de um curriculo, com atividades mais significativas, por meio das quais o
ato de ensinar aconteca de maneira horizontal, priorizando o aluno.

Deve-se citar aqui os limites deste trabalho académico. A primeira questao se deve
ao fato de essa pesquisa ndo ter sido testada. Cabem, portanto, futuros trabalhos que
possam dar continuidade ao que aqui foi aventado. A segunda incompletude desta
pesquisa se da quanto a validacdo de casos, pois, 0s exercicios propostos poderdo ser

aplicados e verificados, como pertinentes para o ensino de Arte.
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2 ASPECTOS PEDAGOGICOS

Neste capitulo, visa-se discutir o primeiro objetivo especifico desse trabalho, ou
seja, apresentar ao professor sem a formacao especifica em Artes Visuais 0s principais
conceitos pedagdgicos que sustentam a proposta metodoldgica aqui apresentada e que
resultard em uma serie de exercicios sobre linguagem de animacéo grafica.

Os exercicios referentes a linguagem de animacéo grafica, que serdo elaborados
para esta pesquisa, foram idealizados tendo como premissa o estudante como centro do
processo de ensino e de aprendizagem, ou seja, 0 estudante é visto como um agente
autbnomo e protagonista de seu aprendizado, 0 que vai ao encontro dos pressupostos
teoricos de Paulo Freire (2006, 2002, 1997, 1980), educador e filésofo brasileiro.

Outro aspecto pedagdgico que fundamenta os argumentos aqui apresentados
reside na preocupagéo com o aprendizado estudantil de maneira coletiva, pois, entende-
se que, dessa forma, as atividades sugeridas pelo professor poderdo desenvolver a
potencialidade intelectiva e a capacidade de realizacdo de tarefas pelos estudantes. Esse
pensamento encontra suporte nas discussdes sobre socializacdo do tedrico russo Lev
Vygotsky (1991, 1989), principalmente quando traga seu compreendimento sobre a zona
de desenvolvimento proximal (ZDP), como veremos adiante.

Acredita-se que a abordagem triangular, desenvolvida por Ana Mae Barbosa
(2010, 2009, 1998), seja 0 processo mais adequado para se trabalhar arte em sala de aula.
Dessa maneira, as propostas de animacao grafica, que serdo posteriormente apresentadas,
sempre que possivel, tratardo do ato docente a partir do ler, fazer e contextualizar a
imagem.

A sequir, discutiremos um pouco mais sobre cada um destes conceitos, a saber:

autonomia, socializagdo e abordagem triangular.

2.1 AUTONOMIA

Freire (2002) compreendia que a aprendizagem ocorria quando havia relagéo entre
0 conteudo aprendido e a realidade vivida pelo estudante. Dessa forma, por exemplo, o
professor, foco das discussdes apresentadas, podera criar um espaco amistoso, a partir do
dialogo que ocorre horizontalmente com seus estudantes. Entende-se que, quando Freire
se reporta a realidade do estudante, nos diz que a aula ndo pode ser a mesma em todas as

salas de aula. O professor tera que se preocupar em conhecer a realidade de seus
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estudantes e, para isso, interessar-se por aquilo que Ihes causa interesse pode ser um
primeiro ponto de contato para esse dialogo.

Entender a realidade vivida pelo estudante, para trazer a fala de Freire novamente,
é reconhecer os aspectos culturais vividos pelo estudante, ou seja, seu perfil: modos de
agir, falar, argumentar, se expor. Para isso, 0 professor precisara de algumas aulas, alguns
encontros. Porém, a possibilidade de dialogo, gerada pelo professor, em suas aulas, e uma
percepcdo muito sensivel dos sinais emitidos pelos estudantes poderdo proporcionar
situacOes para o conhecimento da realidade deles.

Assim, segundo Freire (1980), o estudante deveria ser educado para conseguir
elaborar sua propria trajetoria de aprendizado e ndo ser refém de um sistema autoritario,
alienante, no qual aquilo que se aprende pouco se relaciona com o ambiente social vivido
pelo discente.

Isso significa dizer que o professor ndo precisa se preocupar em dar todo conteddo
da apostila ou do livro didatico aos estudantes, mas, antes disso, poderia se preocupar
com o0 que do conteudo da apostila ou do livro didatico foi aprendido pelo estudante.
Além disso, o professor que oportuniza aprendizagens sem um sistema autoritario esta
preocupado com a qualidade daquilo que se ensina e com a qualidade daquilo que se
aprende.

Pensando nestas questdes, existem habilidades e competéncias que foram
exaustivamente mapeadas por teéricos como Bloom (1977), que compreendeu que a
aprendizagem ndo estava atrelada apenas aos aspectos cognitivos, mas, que a afetividade
e 0s aspectos psicomotores auxiliavam no processo de aprendizagem.

Pensar na propria trajetéria de aprendizado €, inicialmente, estar maduro o
suficiente para reconhecer seus limites de aprendizado temporario e o que fazer para ir
além disso, como ja previa Vygotsky (1991). Todavia, caberad ao professor a tarefa de
mediador, ou seja, como explica Martins e Moser (2012), sera o docente aquele que se
preocupara em propiciar possibilidades para um aprendizado verdadeiro, que fomente a
autonomia do estudante, a ponto de gerir sua propria trajetdria de aprendizado. Chiovatto

mostra um pouco do papel a ser exercido pelo mediador:

O mediador, portanto, ndo sé apresenta um determinado conteddo, mas
estimula seu valor significativo, ajustando-o a cada turma, “tramando”, com
eles, respostas produtivas e significantes. Assim, 0 grupo - seja uma classe na
escola, seja um grupo de visita a uma exposicdo - estard efetivamente
participando de seu processo educativo, ampliando substancialmente sua
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posicdo de “depositarios” de conhecimentos e informagdes (CHIOVATTO,
2000, p. 05).

O que Chiovatto (2000) apresenta € que o professor pode, a partir de seu
conhecimento sobre a potencialidade de aprendizado de seus estudantes, prever quais
serdo as formas mais adequadas para que os aprendizes obtenham maior qualidade
possivel no aprendizado.

Assim, de acordo com Bulgraen (2010), o professor poderia ser comparado a uma
ponte, por fazer a ligagdo entre estudante e conhecimento. Segundo a autora, o estudante
ird se habituar a “pensar”, a criticar e a questionar por sua conta propria, sem receber 0s
conteudos de forma passiva.

Dos Santos, Moser e Lima (2019) afirmam que na mediagdo pedagogica ha uma
acao desenvolvida por um professor, que acaba por desenvolver no estudante aspectos
como curiosidade, motivacgéo, autonomia e, principalmente, o gosto por aprender.

O processo que vai na contramdo dessas questdes € chamada de educacéo
alienante, segundo Freire (1997), ao utilizar o termo educacdo bancaria, ou seja, um
conhecimento engessado e fragmentado, normalmente sem significado para o estudante,
que recebe avalanches de contetdos e pouco ou nada aprende.

Esse, talvez, seja o ponto crucial do descontentamento de docentes e discentes em
relacdo aquilo que se ensina e aquilo que se aprende. Como visto anteriormente, o
aprendizado ocorre com maior facilidade quando o docente se preocupa com a realidade
do estudante, ou ainda, quando Ihe permite ter voz ativa para discutir, propor, construir,
enfim — quando ha um espago amistoso e nao de confronto.

Quando se engessa a forma de educar, o docente enrijece, também, qualquer
possibilidade de dialogo em sala de aula. Sua fala passa a ser mais importante do que a
do estudante e, o discurso, com isso, deixa de ser horizontal e o professor olha o estudante
de cima para baixo.

Quando Freire (1997) fala do ensino fragmentado, ele refere-se ao professor que
apenas “larga” o conteido ao estudante, ou seja, Sem preocupar-se com a transformagéo
consciente do capital cultural encarnado, parafraseando o termo elaborado por Bourdieu
(1985), quando se refere ao conhecimento adquirido de forma passiva, quando se esta
imerso a uma cultura. A questdo que até aqui foi esbocada leva em conta o professor que
se preocupa com seu estudante, de forma a escuta-lo, a querer conhecé-lo e, para isso,

respeita sua cultura e sua historia.
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De outra maneira, tratar a educacédo a partir dessa perspectiva é acreditar em um
aprendizado pela quantidade e ndo pela qualidade. Infelizmente, este tipo de educacéo é
visto por muitos como eficiente. Todavia, ao propor esse tipo de aprendizado, o professor
esquece gque cada estudante € Unico e que possui um universo social particular, como
discutido em Freire (2006): a sala de aula € composta por diversos estudantes e cada um
traz um universo proprio.

Dessa forma, a fragmentacdo do conteldo, atrelada a falta de vontade em querer
conhecer os estudantes e ndo saber 0s seus respectivos potenciais, possivelmente, trara
resultados inadequados, insatisfatdrios e bem distantes dos objetivos pretendidos com
este trabalho.

Assim, para Freire (2002), o professor é compreendido como mediador
capacitado, que facilita o processo do conhecer pelo estudante. Portanto, por meio de
problematizacbes especificas, deve ter competéncia suficiente para mediar as acOes
pedagogicas em sala de aula, fazendo com que seus estudantes reflitam sobre o contetido
novo aprendido.

O professor enquanto mediador ja foi discutido anteriormente, todavia, ndo custa
relembrar que cabe a ele conduzir o estudante até o aprendizado, fazendo uso de
ferramentas adequadas que favorecam os objetivos previstos.

Assim, o professor podera conduzir o estudante a reflexdo para que o estudante
perceba que, em funcdo do aprendizado que teve, por meio das atividades préaticas de
animacao grafica, passou a realizar atividades que antes ndo conseguia.

O simples fato de o estudante compreender que para obter a ilusdo de movimento,
antes, terd que captar mais do que trés ou quatro fotos sequenciadas, mudard o
compreendimento que tem sobre o mover-se. O estudante, neste momento, podera se
questionar sobre aspectos bioldgicos, atrelados a forma como o olho humano capta a
imagem, assim como o cérebro constréi a percepcdo de movimento. Além disso, podera
estabelecer relagdes com a disciplina de Ciéncias (principalmente nos assuntos
relacionados a Fisica), ao notar que, corpos que, aparentemente, quando vistos por um
observador, sdo compreendidos fisicamente como em deslocamento e séo captados
biologicamente pelo aparelho ocular, como uma sequéncia de diversos instantes
diferentes e estaticos.

O estudante, portanto, pode dominar as relagcdes que conseguir estabelecer de
forma autdbnoma. Diante dessas premissas, € esbocada, a seguir, a concepcdo de

autonomia que, junto da socializacdo e da abordagem triangular, foram estrategicamente
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trazidas para a discussdo a fim de que o professor reflita e, caso julgue prudente,
desenvolva, segundo esses conceitos, os exercicios de animacao grafica propostos.
Assim, a autonomia ajuda a sustentar conceitualmente essa pesquisa, iSSo porque,
acredita-se em um processo de ensino que tenha por objetivo, como ja foi dito
anteriormente, a promocdo da aprendizagem discente de forma autoral, a partir da qual o
estudante seja protagonista de sua aprendizagem. A autonomia, do jeito que é concebida

aqui, é o cerne de uma

Aprendizagem por descoberta. Diz-se que a aprendizagem €é por descoberta
quando o aluno descobre, com um certo grau de autonomia, 0s conhecimentos.
O papel do professor é de guia e facilitador e ndo de transmissor de
conhecimentos. Considera-se que o aluno é um agente ativo da construcao do
conhecimento e que, dessa forma, aprende a aprender. A aprendizagem por
descoberta pode ser auténoma ou orientada. No primeiro caso, é auténoma
quando o aluno identifica um problema, formula hipéteses, recolhe
informacdes e atinge os resultados sem a direcdo do professor. No segundo
caso, € orientada, quando o professor da uma certa ajuda, sempre que o aluno
revela dificuldade em chegar as conclusdes sozinho (MARQUES, 2008 p. 07).

Nesse sentido, Martins acrescenta, ao explicar o significado de autonomia:

Autonomia vem do grego e significa autogoverno, governar-se a si proprio.
[...] No &mbito da educacéo, o debate moderno em torno do tema remonta ao
processo dialdgico de ensinar contido na filosofia grega, que preconizava a
capacidade do educando de buscar resposta as suas proprias perguntas,
exercitando, portanto, sua formacéo autbnoma. (MARTINS, 2002, p. 224).

Por entender que o saber verdadeiro vem de uma busca pessoal pelo
conhecimento, por uma libertacdo do seu estagio social atual, optou-se por compreender
como funciona a autonomia no processo de ensino e de aprendizagem.

Acredita-se que o professor pode favorecer a promog¢do da autonomia do
estudante quando oferece recursos motivacionais e estratégias de ensino planejadas.

Assim, ao favorecer a promocdo da autonomia, para relembrarmos o termo
esbocado por Freire (1997), o professor pode também, enquanto mediador, realizar
atividades que possuam recursos motivacionais, ou seja, no caso de uma atividade de
animacado, por exemplo, o docente pode levar para dentro do ambiente de sala de aula
celulares e aplicativos que auxiliem no desenho das personagens, ou ainda na captura de
imagens.

Outras possibilidades de recursos motivacionais sdo aqueles atrelados a captura
de audio e de edicdo de imagem. Essas ferramentas podem atrair os estudantes, por

pertencerem ao cotidiano da maioria.
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Uma pesquisa realizada pelo Centro de Estudos sobre as Tecnologias da
Informacéo e da Comunicagéo - Cetic (2018), com 11.142 estudantes da educag&o bésica,
professores e coordenadores pedagdgicos, dos quais se obteve informaces, a partir de
entrevistas pessoais, com abordagem face a face e aplicagdo de questionarios
estruturados, entre agosto e dezembro de 2018, obteve o seguinte resultado: dos
professores entrevistados que lecionam na rede publica de ensino, 58% disseram fazer
uso de celulares em atividades com seus estudantes; dos professores entrevistados que
lecionam escolas particulares, 52% disseram fazer uso de celulares em atividades com
seus estudantes.

Ainda, segundo as pesquisas da Cetic (2018), dos professores entrevistados,
apenas 39% disseram ter feito algum curso ou palestra sobre programas de computador
ou aplicativos de criacdo de contetdos educacionais. Esses nimeros mostram como ha
espaco para discussdes sobre essa tematica, como o ensino de Arte por meio de exercicios
de animacdo gréafica. Além disso, essa pesquisa aponta para uma possivel constante que
ndo pode ser mais ignorada: a de que as TICs estdo presentes e ja fazem parte da realidade
do estudante.

Diante de tal realidade, o professor podera potencializar o ensino ao explorar
aplicativos para a elaboracdo de animacdo, como AnimeMaker; 3DPixel Animation
Maker, Stickman Maker, FlipaClip e aplicativos para captura e edicdo de audio, como
PocketBand Pro, MP3 Cutter, Media Converter, WavePad Audio Editor Free, Mp3
Cutter & Merger, que serdo discutidos mais adiante, no capitulo sobre exercicios.

De acordo com Berbel (2011), o professor pode ofertar ao estudante explicacfes
I6gicas e racionalizadas, tendo em vista a resolucdo de problemas. Assim, ira ao encontro
dos dizeres de Freire (2002), ao afirmar que o professor deve ser um especialista.
Portanto, ao sugerir o trabalho com as TICs, cabe ao professor trabalhar antecipadamente
com os aplicativos para conhecer suas possibilidades, recursos e verificar quais 0s pontos
de tangéncia entre eles e o conteudo a ser explorado em sala de aula.

Por exemplo, ao trabalhar com o Stop Motion Studio, o professor vera que se trata
de um aplicativo capaz de ofertar ao estudante ferramentas digitais que simulam a
elaboracdo de desenho, como se fosse fazer um flipbook, técnica que sera explicada no
terceiro capitulo, quando se falara dos primeiros instrumentos 6ticos que simulavam o
movimento. Em outras palavras, o professor especializado podera planejar suas aulas, a
partir de uma ldgica atrelada a linguagem do desenho e da historia da animagéo, quando

esta tangencia com a técnica do flipbook.
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Assim, o docente ndo € detentor de verdades absolutas, portanto, ndao ha
necessidade de levar ao estudante apenas contetdos informacionais e controladores. Bem
pelo contrério, pois, ao explorar exercicios que levem em consideracdo as TICs, o
professor aproximard, de forma atrativa, o conteudo do estudante, além de permitir a
possibilidade de aprendizado.

O professor pode levar em consideracdo que seu trabalho est intimamente ligado
ao do discente. Em outras palavras, ndo ha ensino se ndo houver aprendizagem. O
professor so existe, porque ha alguém a quem ensinar, de acordo com Freire (1980).

O docente, como mediador do processo de ensino e aprendizagem, assume, nessa
postura, um papel de formador e de produtor do saber, uma vez que néo transfere saberes
para o discente, mas, antes disso, constroi o conteudo, juntamente com o estudante.

Segundo Freire:

E preciso que, pelo contrério, desde o comego do processo, va ficando cada
vez mais claro que, embora diferentes entre si, quem forma se forma e re-forma
ao for-mar e quem é formado forma-se e forma ao ser formado. E neste sentido
que ensinar ndo é transferir conhecimentos, conteddos nem forrar é acéo pela
qual um sujeito criador d& forma, estilo ou alma a um corpo indeciso e
acomodado. N&o ha docéncia sem discéncia, as duas se explicam e seus
sujeitos, apesar das diferencas que os conotam, ndo se reduzem a condicéo de
objeto, um do outro. Quem ensina aprende ao ensinar e quem aprende ensina
ao aprender (FREIRE, 2002, p. 12).

Como se V&, Freire (2002) compreende o processo de ensino e aprendizagem
como um ato transformador, a partir do qual o estudante nunca mais sera 0 mesmo. O
estudante passaréa a ter gosto pela busca do saber mais, sobre o querer aprender e, dessa
forma, segundo Berbel (2011), o professor é peca fundamental para que ocorra a
autonomia do estudante. Segundo a autora, o professor pode dar feedback ao aprendiz,
que o utilizard como estimulo para melhorar seu desempenho em atividades préaticas
realizadas.

Ao trabalhar, por exemplo, com aplicativos que permitem a utilizacéo de recurso
fotografico para a captura de imagem, o professor podera dialogar com o estudante sobre
quais seriam as melhores condi¢Ges de regulagem do aplicativo para a captura das
imagens. Seu feedback pode até ser discordante da producdo do estudante, mas, de modo
amistoso, sugerir ao estudante caminhos, possibilidades para melhorar, neste caso, o foco,
a iluminagdo ou mesmo o posicionamento da cAmera para facilitar a captura de imagens
que fornecam a ideia de movimento. O que importa, no fim, € sugerir um caminho, de
forma colaborativa — parceria entre estudante e docente no processo de ensino e

aprendizagem.
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Quando a fala do professor nédo é autoritaria, mas preocupada com a mediacdo do
contetdo, pode gerar ao estudante proatividade na realizacdo de seus trabalhos e
autonomia do aprendizado.

Cada estudante é autor do seu sucesso de aprendizado, segundo Freire (2006), ou
seja, o0 estudante deve buscar a liberdade de sua condi¢éo social atual. 1sso significa que
0 estudante pode vislumbrar mundos, aos quais ainda ndo pertence. Ao fazer, por
exemplo, uma animagdo em sala de aula, o estudante pode enxergar possibilidades de
carreira futura, ou mesmo, de encantamento narrativo, uma capacidade de transpor ideias
para uma linguagem que, de outra forma, poderia ndo ser possivel.

Assim, como explica Freire (2012), o aprender acontece antes do ensino e esse
processo pode gerar um estudante final diferente do estudante inicial. Ele pode, ao
término do processo de seu aprender, conseguir recriar, refazer o processo aprendido,
refletir sobre a acdo realizada e, assim, ser um agente transformador. Ausubel (2003)
corrobora com esta ideia, pois, ao aprender um contetdo novo, aqui chamado de “X”, o
estudante ancora-0, ou seja, aproxima-o de um contetdo que ja conhece, aqui chamado
de “Y”. A partir do momento em que aprende o conteudo “X”, ha uma transformacao em
seu ser. O conteudo que havia, ou seja, “Y”, passa a ser compreendido de forma diferente
de antes. O contedo “X” que era novo, ao se aproximar de “Y”, passa a ser
potencializado. Portanto, o estudante passa a deter um novo conhecimento, “XY”, ou seja,
ndo h& mais separagdo. Os conteidos passam a ser indivisiveis e, com isso, a forma como
ele pensava nunca mais sera a mesma.

O estudante pode, dessa forma, ser critico, curioso, protagonista de seu
aprendizado e, com isso, tornar-se um agente ativo na busca pela liberdade imposta por
suas condicdes sociais. Para que o discente se torne critico, o professor pode promover
situacbes que favorecam o aprendizado, como ja mencionado anteriormente com a
utilizacdo das TICs.

Assim, segundo Freire (2012), essas situacOes estdo atreladas a uma rigorosidade
metodica, que em nada se assemelha a um ensino de transferéncia de contetdo, no qual o
estudante é apenas um objeto passivo do processo. Antes disso, 0 processo de ensino que
visa ao aprender verdadeiro exige condigdes especificas:

[...] presenca de educadores e de educandos criadores, instigadores, inquietos,
rigorosamente curiosos, humildes e persistentes. Faz parte das condi¢cdes em
que aprender criticamente é possivel a pressuposicdo por parte dos educandos

de que o educador ja teve ou continua tendo experiéncia da producéo de certos
saberes e que estes ndo podem a eles, os educandos, ser simplesmente
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transferidos. Pelo contrario, nas condi¢cBes de verdadeira aprendizagem o0s
educandos vao se transformando em reais sujeitos da construcdo e da
reconstrucdo do saber ensinado, ao lado do educador, igualmente sujeito do
processo. SO assim podemos falar realmente de saber ensinado, em que 0
objeto ensinado é apreendido na sua razéo de ser e, portanto, aprendido pelos
educandos (FREIRE 2002, p. 13).

Ao pesquisar, portanto, o professor e o estudante aprimoram as suas competéncias
e, no caso do professor, estabelece processos que auxiliam a aprendizagem significativa
dos estudantes. Assim, quando ensina, o professor acaba por perceber que também
aprendeu.

Trata-se de um processo de troca, os estudantes tendem, na maioria das vezes, a
conhecer melhor as ultimas novidades no ambiente virtual. Normalmente, conhecem o
que ha de mais recente no que se refere aos aplicativos, softwares e demais componentes
atrelados as diversas TICs. Portanto, o professor pode discutir com seus estudantes quais
os melhores aplicativos para a captura de imagem ou de som, ou ainda, quais as melhores
técnicas para elaborar as personagens.

Acaba por ser um elo, no qual estudantes e professor ganham mutuamente. Afinal,
mesmo o professor sendo o mediador do processo de ensino e aprendizagem, estad em
constante aprendizado diante dos diversos contextos e problemas que encontra em sala
de aula, como aborda Freire (2006, 2002). O aprendizado ocorre na medida em que todos
se envolvem, ou seja, professor e estudantes compreendem que o saber é o resultado de
acao conjunta.

Diante desse quadro, ndo ha formulas ou receitas prontas para se dar uma aula
potencialmente significativa. E necessario que o professor compreenda que a
aprendizagem ocorre quando ha uma comunhdo entres os agentes envolvidos no processo
ou, como explica Freire:

O pensar certo sabe, por exemplo, que ndo ¢ a partir dele como um dado, que
se conforma a prética docente critica, mas sabe tambeém que sem ele ndo se
funda aquela. A préatica docente critica, implicante do pensar certo, envolve o
movimento dindmico, dialético, entre o fazer e o pensar sobre o fazer. O saber
que a pratica docente espontdnea ou quase espontdnea, “desarmada”,
indiscutivelmente produz é um saber ingénuo, um saber de experiéncia feito, a
que falta a rigorosidade metddica que caracteriza a curiosidade epistemoldgica
do sujeito. Este ndo é o saber que a rigorosidade do pensar certo procura. Por
isso, € fundamental que, na préatica da formagdo docente, o aprendiz de
educador assuma que o indispensavel pensar certo nao € presente dos deuses
nem se acha nos guias de professores que iluminados intelectuais escrevem
desde o centro do poder, mas, pelo contrario, 0 pensar certo que supera o

ingénuo tem que ser produzido pelo préprio aprendiz em comunhdo com o
professor formador (FREIRE, 2002, p. 17 e 18).
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A prética docente pode ocorrer de forma reflexiva, de maneira tal que a teoria se
confunda com o fazer, ou seja, que os ditos dos tedricos possam corroborar para uma
aprendizagem que faca sentido ao discente. O docente, portanto, pode, aos poucos,
elaborar um planejamento aprimorado, com foco na visdo técnica desse fazer, como
explica Freire (2002).

N&o cabem aqui receitas prontas de como fazer animacdes, até mesmo porque
seria uma pretensédo descabida achar que uma determinada agédo funcionaria em qualquer
sala de aula. Como dito acima, cada estudante é Unico e, assim, cada sala de aula também
€ Unica. Para cada turma, o professor podera levar as consideracdes aqui apresentadas,
como um principio propulsor de novas ideias, técnicas e experiéncias.

As dificuldades dos estudantes podem ser ponderadas pelo professor e, diante da
analise desse profissional, podem impulsionar mais pesquisas e, consequentemente,
corre¢des no processo metodolégico.

De nada adianta uma reflexdo que ndo tenha como fim o desejo de mediar e
potencializar a aprendizagem do outro. O estudante pode ser levado em consideracao pelo
professor, ao planejar e/ou reavaliar sua pratica docente. E no ato de ensinar o outro que
o professor aprende uma maneira nova de enxergar o conteddo que achava que ja
dominava perfeitamente, de acordo com Freire (2006).

Essa autonomia, por vezes, pode acontecer a partir do aprendizado do discente,
que é proveniente de trocas, incentivos e, principalmente, estimulos conseguidos entre
seus colegas. Para avancar nessa compreensao, discutiremos o processo de aprendizagem

a partir de Vygotsky.
2.2 SOCIALIZACAO

Para discutir sobre o conceito de socializagdo, buscou-se apoio nos textos de
Vygotsky (1991, 1989), principalmente, naqueles em que expbs sua teoria intitulada
‘zona de desenvolvimento proximal - ZDP”. Segundo o autor, existem, basicamente, dois
niveis de desenvolvimento: o desenvolvimento real e o desenvolvimento potencial.

O nivel de desenvolvimento real se refere aos aspectos cognitivos do estudante
gue ja estdo consolidados, a partir de etapas especificas de desenvolvimento ja finalizado.

Esse nivel parametriza o que o estudante é capaz de realizar sozinho, ou seja, serve de
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indicador para que o professor compreenda 0 que o estudante é capaz de realizar sem o
auxilio de outros sujeitos.

O professor pode, em uma sala de aula, perceber o nivel de desenvolvimento real
de seus estudantes. Basta que, para isso, ao planejar a atividade que ira desenvolver com
a turma, perceba quais as etapas necessarias para que o estudante tenha éxito na execucgéo
da tarefa. Por exemplo, se o estudante tiver que fazer um flipbook, basicamente, tera que
saber desenhar qualquer forma, repetidas vezes, de modo semelhante; terd, também, que
ter agilidade para passar as folhas rapidamente, com os dedos, sem deixa-las se
sobreporem.

Pode parecer simples a execucédo do flipbook, mas se trata de uma atividade que
requer dois comandos e, em uma turma composta por 40 estudantes, por exemplo, podera
existir aquele que ndo conseguira realizar uma ou as duas etapas.

O nivel de desenvolvimento real é o estagio que parametriza o que o estudante
consegue fazer sem auxilio, por exemplo, como ele desenha a forma que se movimentara
de maneira ilusoria na representacéo grafica, realizada no bloco de papel. O jeito proprio
com que cada estudante fara a forma é de sua inteligibilidade e capacidade. Portanto, o
que o estudante fizer, possivelmente é 0 maximo que consegue elaborar graficamente,
sob as condicdes dadas.

Ja o nivel de desenvolvimento potencial é determinado a partir dos aspectos
cognitivos apresentados pelos estudantes, quando realizam uma atividade sob a mediacéo
de um professor ou de um colega com maior capacidade. Esse nivel parametriza o que o
estudante é capaz de realizar quando recebe auxilio de outras pessoas, ou seja, quando
consegue uma dica, uma explicagdo, um auxilio manual operacional das ferramentas da
animacao grafica ou uma ajuda para compreender um conceito que favoreca 0 movimento
de suas personagens. Assim, esse estudante acaba por potencializar seu nivel de
desenvolvimento real, de acordo Vygotsky (1991).

Um exemplo: uma simples dica de como desenhar em cada folha do bloco que
virara o flipbook, sobre uma superficie de vidro e luminosa — que pode ser uma janela lisa
da propria sala de aula. O estudante vera o desenho que ja fez pela transparéncia de uma
nova folha do bloco. Dessa maneira, tera condigdes de fazer pequenas alteragdes na forma
e, consequentemente, 0 movimento de uma esfera, por exemplo, tenderia a acontecer com
maior perfeico.

Apos fornecer a orientacdo da mesa de luz, como é chamada a superficie de vidro

iluminada por sua parte inferior, o professor poderia observar o comportamento do
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estudante e se houve ou ndo algum tipo de avancgo técnico na elaboracdo da forma e,
consequentemente, do movimento gerado.

As ZDP dos estudantes podem fornecer um panorama para que o professor
perceba quais habilidades o estudante consegue realizar sozinho e quais habilidades mais
complexas poderia realizar, caso recebesse alguma mediacdo. Assim, diante dessas
informagdes, o docente podera fazer com que o aprendizado de seus estudantes ocorra de
maneira potencializada, de forma a explorar 0 maximo das suas capacidades.

A ZDP, portanto, é o espaco compreendido entre o nivel de desenvolvimento real
e o nivel de desenvolvimento potencial, conforme Vygotsky (1991). Assim, a ZDP
acontece quando o estudante aprende um determinado contetdo, com o auxilio de outros
sujeitos, que podem ser outros estudantes, o professor ou qualquer outra pessoa com
maior capacidade de execucao para determinada tarefa e que consiga auxilia-lo a realiza-

la. Em outras palavras,

[...] o aprendizado pode ser combinado de alguma maneira com o nivel de
desenvolvimento da crianga. Por exemplo, afirma-se que seria bom que se
iniciasse o ensino de leitura, escrita e aritmética numa faixa etaria especifica.
S6 recentemente, entretanto, tem-se atentado para o fato de que ndo podemos
limitar-nos meramente a determinacéo de niveis de desenvolvimento, se o que
queremos é descobrir as relagfes reais entre o processo de desenvolvimento e
a capacidade de aprendizado (VYGOTSKI, 1991, p. 57).

Esse autor foi proponente da Psicologia histdrico-cultural, que entende que os
fatores bioldgicos e sociais estdo atrelados, ou seja, além de uma estrutura cognitiva
formada e capaz de compreender determinado contetdo, pode-se levar em conta o fator
social como condicionante do processo de aprendizagem.

Vygotsky (1991, 1989) acreditava que o desenvolvimento humano ocorria
socialmente. Em outras palavras, para Vygotsky (1991), necessitamos do outro para nos
construirmos e, no caso da escola, 0 outro sujeito em questdo ganha a roupagem de
professor, ou ainda, de colega de classe, como visto nos exemplos citados acima.

Assim, uma determinada tarefa que é dificil para um estudante, pode ser mediada
por outro sujeito de maior experiéncia, o que facilitara o desenvolvimento do aprendiz. E
dessa forma que o estudante passa a conseguir fazer sozinho uma atividade que antes ndo
conseguia.

Segundo Cardoso e Toscano:

A mediacdo pedagdgica favorecerd um modo de interagdo entre o mundo
interior e o exterior do sujeito de forma que esse individuo possa desenvolver
e ampliar suas capacidades. O professor, nesse processo, sera 0 propositor de
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atividades que agregam diferentes instrumentos, saberes culturais e ambientes
diferenciados oferecendo uma possibilidade de maior desenvolvimento
humano. A ele é dada a tarefa de, através da interagdo em sala de aula, despertar
no aluno o interesse de resolver os desafios de cada nova etapa de seu
aprendizado e ir aproximando-se cada vez mais de um nivel mais elevado de
aculturamento. (CARDOSO; TOSCANO, 2011, p. 13470).

E como se 0 outro mostrasse possibilidades novas ao aprendiz e ressignificassem
seu aprendizado, fazendo a mediacdo entre o conteddo e o estudante. Martins e Moser

acrescentam:

Se toda a¢do humana supde uma mediacdo, do mesmo modo a aprendizagem
se faz com a mediagéo semiotica ou pela interacdo com o outro, na interagdo
social, na qual as palavras sdo empregadas como meio de comunicagdo ou de
interacdo. A essa mediacdo, Vygotsky e seus discipulos denominaram de socio
interacionismo — a acdo se d& numa interagdo sdcio histérica ou histdrico-
cultural (MARTINS; MOSER, 2012, p. 10).

Dessa forma, entende-se que, ao se idealizar o projeto de animacéo, faz-se
necessario, também, compreender que essa tarefa sera mediada. Por vezes, pelo professor,
mesmo que ndo tenha a formacdo especifica em Arte e, em outros momentos, ocorrera
por meio do trabalho realizado pelos estudantes, ou seja, por uma interagcdo que tem por
objetivo a ajuda mutua.

Isso porque o trabalho de animar personagens, por si so, ja € uma tarefa coletiva,
mas, em sala de aula, além dessa especificidade, existe o aprender junto, ou seja, 0
aprender com o outro: por meio de leituras de imagem, pela compreenséo do contexto
social, historico, filosofico etc. e do fazer artistico. Tudo isso estd envolvido no

aprendizado de Artes Visuais, como sera visto a seguir.

2.3 ABORDAGEM TRIANGULAR

Para discutir sobre as acdes pedagdgicas no campo do ensino de Arte, buscou-se
amparo nos textos de Barbosa (2010, 2009, 1998). A autora ganhou destaque no meio
académico por sua proposta de ensino, que se pauta em contextualizar a producdo
artistica, ler imagens e fazer producdes praticas em sala de aula.

Isso significa dizer que, para a autora, o trabalho a ser desenvolvido com os
estudantes na disciplina de Arte, deveria ser muito mais, por exemplo, do que mostrar
imagens ou falar de artistas de forma dispersa. A proposi¢éo de Barbosa (2010) tinha

como proposito uma triangulagdo, que desenvolveria habilidades diferentes, tais como o
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fazer — que se atrela a toda forma de elaboracdo manual realizada pelo estudante, como
desenhos, pintura, gravura, ilustragdes, etc.; o contextualizar —em que o professor oferece
dados extra imagem, ou seja, dados que estdo fora do material visto, discutido e/ou
analisado pelos estudantes; e finalmente o ler — por meio do qual o estudante é estimulado
a compreender a “gramatica visual” e, consequentemente, a familiarizar-se com a forma
de comunicacgéo nas Artes Visuais.

Com essas agdes, segundo Barbosa (2010), haveria uma potencializagédo no
aprendizado significativo da arte, pois, o estudante compreende, ao longo das aulas, o
contexto historico em que as producdes artisticas foram realizadas, sensibiliza-se quanto
as percepcOes de codigos da linguagem visual, ao ler as imagens, além de se expressar na
prética, por meios das diversas ferramentas e linguagens das artes.

Inicialmente, a “Abordagem Triangular” foi idealizada como uma “metodologia”.
A autora, Ana Mae Barbosa, publicou a base da entdo “metodologia triangular” em seu
livro “A imagem no ensino da arte”, em 1991.

Muitos dos professores e pesquisadores que tomaram contato com o material,
produzido pela autora, em 1991, compreenderam que deveriam seguir o processo de ler,
contextualizar e fazer de forma separada, o que ndo condizia com a intensdo da
pesquisadora.

Ao revisar a “metodologia triangular” e perceber que os professores entendiam
COmMO um passo a passo, a pesquisadora revisou e sistematizou sua teoria, pois via que
ndo se tratava de um método a ser seguido, mas, antes disso, um sistema interligado, em
que o fazer, ler e contextualizar teriam que ocorrer de maneira relacional e, assim, auxiliar
o trabalho docente na disciplina de Arte. Ainda, essa agdo poderia tornar mais
significativo o aprendizado para o estudante. Além da compreensdo equivocada dos
professores que leram o trabalho de Barbosa (1991), quanto as acdes a serem realizadas,
havia também o equivoco de releitura.

Segundo Barbosa (1998), para muitos professores, a releitura era um processo
compreendido como copia, ou seja, o trabalho do aluno ainda era focado em principios
académicos, nos quais o estudante é estimulado a fazer igual ao mestre, ignorando sua
expressividade e suas caracteristicas pessoais. Muitas vezes, isso ocorre na escola ainda
hoje. E comum encontrar cenarios onde o professor fala de um artista ou periodo e, no
processo do fazer, pede para que seus estudantes facam copias de imagens de obras de
arte. Esse tipo de exercicio ndo é de todo invalido, pois, pode aprimorar a habilidade

técnica do estudante, entretanto, ndo had muito mais o que se explorar com essa prética.



36

A revisdo do trabalho de Barbosa (1991) ocorreu sete anos ap0s a primeira
publicacdo, com o livro “Topicos utdpicos” (1998).

Para Barbosa e Cunha (2010) a Abordagem Triangular é aberta a reinterpretacoes
e novas reorganizacdes, mas que explorem a criticidade do estudante. Vale observar que
o0 pensamento de Ana Mae Barbosa vai ao encontro ao de Freire (2002) quando esse autor
diz que o estudante deve lutar para romper com as imposi¢oes sociais que Ihe sdo postas.
Em outras palavras, o que Ana Mae Barbosa propfe € uma sistematizacdo para o
desenvolvimento da autonomia no campo da aprendizagem por meio da arte.

A proposta de trabalho apresentada relaciona-se com a posi¢éo de Barbosa, pois,
ao trabalhar com exercicios de animacdo grafica, o estudante analisara, invariavelmente,
muitos dos elementos formais, conceituais e composicionais das Artes Visuais, além
disso, ao criar roteiros, podera pesquisar contextos e interfaces que enriquecerdo o
trabalho final. Alias, o processo de elaboracdo de uma animacéo grafica trabalha com o
fazer do inicio ao fim. Portanto, em todos 0s momentos, é possivel a existéncia de uma
interface entre contextualizar, ler e fazer.

Diferentemente de uma metodologia, em que existem passos a serem seguidos, a
Abordagem Triangular permitiu com que o trabalho docente, na disciplina de Arte se
tornasse singular com a assinatura do professor, ou seja, com a individualizacdo
pedagogica planejada pelo docente, de acordo com Barbosa (1998).

Assim, quando ha foco na contextualizacao, o professor e seus estudantes podem
buscar relacdes que estdo além da imagem, como dito anteriormente, ou seja, podem se
esmerar em aprimorar o processo de pesquisa tedrica, na analise e na leitura de fontes,
como explica Machado (2010).

A contextualizacdo permite que os estudantes concebam as diferentes formas
artisticas produzidas ao longo da Histéria da Arte. Portanto, podem perceber as relacdes
significativas entre os diversos periodos e compreender, a partir de diferentes
caracteristicas, 0 modo como cada periodo é estruturado. Assim, por meio de pesquisas,
avaliacGes de materiais e outras fontes, os estudantes podem ser capazes de perceber o
contexto atrelado a uma determinada producdo artistica.

Schutz-Foerste (2010), por exemplo, acredita que, no estudo da Arte, é preciso
compreender os aspectos econémicos, politicos e sociais relacionados a produgéo
artistica. Dessa maneira, ao conhecer diversas sociedades e suas formas culturais de
manifestacdo expressiva e, ainda, ao interligar esses saberes a producdo artistica, o

estudante pode perceber que a obra de arte ou as diversas outras formas de manifestagoes
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culturais séo fruto de um contexto social. As sociedades, portanto, no seu tempo e espaco,
acabam por se interligar aos produtos artisticos que elaboram, como explica Pimentel
(2010).

Dessa forma, ao se trabalhar com animacdo em sala de aula, o professor pode
solicitar aos estudantes que pesquisem artistas ou fatos atrelados a producéo artistica de
sua regido. Para isso, poderd, em seu planejamento, prever visitas monitoradas em
museus, casas de cultura ou mesmo espacgos publicos que possuam objetos artisticos e
que sejam culturalmente significantes para a regido. Caso encontre dificuldades para o
translado de todos os estudantes, o professor podera criar situacdes em que o estudante e
a sua respectiva familia possam visitar espacos culturais. O objetivo desse tipo de agdo é
fazer com que o estudante constate in loco fontes historiograficas, como quadros,
fotografias, audio, documentos, recortes de jornais, dentre muitos outros.

Ainda, o professor pode estimular os estudantes a fazer buscas na Internet, em
sites, como o da Fundacéo Biblioteca Nacional®, ou podera mostrar como fazer buscas
em sites como o Google Académico, de forma a incentivar a pesquisa.

Mostrar a importancia de uma fonte segura pode ser o primeiro passo para se
iniciar uma discussao sobre a contextualizacdo de uma obra ou de um periodo artistico.
Para isso, o professor de Arte e o de Lingua Portuguesa poderao explorar possibilidades
de exercicios que tenham como principio a construcao do discurso verbal.

Quando se contextualiza uma obra ou um periodo artistico, a partir de fontes
seguras, 0 estudante criara novas sinapses e, com essas, 0 seu olhar para a obra ou para a
producdo sera outro, ou seja, as informacdes coletadas alterardo a sua percep¢do da obra
vista e lida; consequentemente, a sua maneira de se expressar por meio da animagéo
grafica também sera modificada.

Assim, quando os estudantes possuem diante de si uma imagem, passam a
enfrentar um dos grandes dilemas do campo das Artes Visuais: o da leitura de imagem e,
por conseguinte, da compreensdo fluente da gramatica visual.

A gramaética visual € composta de um jogo de elementos visuais como o ponto, a
linha, o formato, a forma, a cor, a textura, a luz e a sombra, além de todo o complexo
conjunto de possibilidades espaciais e compositivas.

N&o se aprende imagem estudando apenas os elementos de forma separada. As

imagens estdo por todos os lados, desde um rotulo de uma embalagem de leite, no café

! No site https://ondigital.on.gov.br/hemeroteca-digital/, os estudantes poderdo pesquisar iniimeros
exemplares de jornais publicados no Brasil desde a época do Império.
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da manhd, ao produto televisivo de cultura de massa, exibido por emissoras, no cair da
noite. E olhando o mundo que se aprende imagem, ou seja, € um aprendizado
inconsciente. No entanto, o resultante desse aprendizado é, muitas vezes, um ser ndo
critico do que Vé.
Por isso, existe a necessidade de se trabalhar em sala de aula com exercicios de leitura de
Imagem, para que se mostre ao estudante as diferentes formas de discurso expressas por
meio de imagens. Por exemplo, ao ver e ser estimulado a compreender a gramatica visual
de uma propaganda, uma cena de filme ou novela, ou mesmo, um filme de animacéo
gréfica, o estudante percebera a trama de significados construidos em cada produto visual
de seu entorno. Cabera, portanto, ao professor de Arte, estimular os seus estudantes para
que se tornem criticos e menos vulneraveis a manipulagdes midiaticas.

Todavia, ao ler uma imagem, os aspectos de critica e de estética estdo diretamente

envolvidos, como explica Rizzi:

Ler obras de Arte: acdo que, para ser realizada, inclui necessariamente as areas
de Critica e de Estética. A leitura de obra de Arte envolve o questionamento, a
busca, a descoberta e o despertar da capacidade critica dos estudantes. As
interpretagbes  oriundas desse processo de leitura, relacionando
sujeito/obra/contexto, ndo sdo passiveis da reducdo certo/errado. Podem ser
julgadas por critérios tais como: pertinéncia, coeréncia, possibilidade,
esclarecimento, abrangéncia, inclusividade, entre outros. Segundo Ana Mae, é
importantissimo ressaltar que o objeto de interpretagdo é a obra e ndo o artista,
ndo justificando processos adivinhatérios na tentativa de descobrir as
“intengdes do artista” (RIZZI, 2018, p. 35).

Assim, a maneira pela qual os estudantes compreendem a linguagem visual e a
forma como cada um recepciona a imagem traz para 0 jogo da leitura de imagem
significados unicos que levam a significacéo.

Existem muitos autores que desenvolveram métodos de leitura de imagem e que
podem fornecer ferramentas Uteis para a leitura de imagem em sala de aula, como é o caso
de Ramalho (2005), quando dialoga com a semidtica discursiva.

Segundo Ramalho (2005), a imagem deve ser desconstruida até que se revele a
sua significacéo de base. Em outras palavras, deve ser feito um escaneamento da imagem,
que revele como a significacdo é construida.

Um dos exercicios propostos pela autora é realizado por meio da utilizagdo de
papel vegetal sobre a imagem, a partir do qual o estudante podera perceber as principais
linhas, pontos, formatos etc., sempre do detalhe para o todo e do todo para o detalhe. Aos

poucos, comecard a compreender como 0 autor organizou o seu discurso.
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O método de Ramalho (2005) busca compreender ndo aquilo que o autor quis
dizer, mas, antes disso, 0 que o autor disse. O que é dito e a maneira como € dito sdo a
base da semidtica discursiva. Esse tipo de semidtica estuda os signos de forma discursiva,
ou seja, compreende tudo como texto. Assim, a analise visual que Ramalho (2005) esboca
é similar a analise sintatica e semantica de um texto verbal.

Outro tedrico que trabalha com a leitura de imagem é Manguel (2001), quando
propde a leitura de fotografias, ao analisar o contexto social que esta no entorno da obra.
O método elaborado por esse autor leva em consideracdo que todos sdo capazes de ler
uma imagem, mesmo que o leitor ndo possua um cddigo gramatical estabelecido, pois, a
leitura da imagem ndo requer uma gramatica formal tdo estruturada quanto a leitura da
escrita. O método ndo pode ser invalidado, mas pode, pelo menos, ser criticado, assim
como faremos a seguir, ao contrapd-lo ao método de Baxandall (2006).

No seu método, Manguel (2001) compreende que cada imagem gera uma
significacdo diferente para cada leitor, pois, desperta a sensibilidade daquele que 1€, por
meio de uma linguagem metafdrica, conduzindo o olhar do observador e seu pensamento
para outros espagos.

O autor tem em vista que, primeiramente, faz-se necessario compreender o que se
vé em seu nivel mais basico, ou seja, 0s elementos que se apresentam diante dos olhos —
quase como um processo descritivo. Depois de perceber os planos, as figuras centrais, as
cores, 0s contrastes etc., o leitor podera partir para um discurso mais subjetivo.

H4&, portanto, nesse tipo de processo de leitura de imagem, uma interpretacdo
singular, que funcionard para cada leitor de maneira diferente, pois, a leitura dependera
de suas experiéncias e conhecimentos prévios, em relagdo aquilo que é contemplado.

O método de Manguel (2001), no entanto, poderia ser confrontado com a forma
de abordagem de Baxandall (2006), pois, para esse autor, as imagens de uma determinada
época, por exemplo, no periodo do Renascimento, possuem caracteristicas dificeis de
serem identificas por pessoas que vivem hoje. Isso porque a cultura atual nos prepara para
compreendermos o mundo com os olhares de hoje e ndo com os olhares e compreensdes
da época do Renascimento. Eis uma possivel resposta para o interesse do tedrico inglés
em buscar fontes da época, que tenham relagdes com as imagens analisadas para esbogar
suas leituras.

A partir de propostas como a de Manguel (2001), é possivel levar em conta as
ideias de Freire (2002), quando diz que uma das condicGes para o aprendizado autbnomo

é o reconhecimento do arcabougo de conhecimento pré-existente do estudante, ou seja,
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sua realidade, suas expectativas e sua experiéncia. Isso, contudo, ndo invalida a
possibilidade de o estudante buscar sua autonomia, ao adotar a postura de leitura de
imagem de Baxandall (2006), e resgatar fontes historicas que Ihe deem maior subsidios
para a leitura.

O processo de leitura de imagem de Manguel (2001) encontra subsidio, também,
na fala de Vygotsky (1991), pois, cada estudante conseguira ler imagens ao estabelecer
relagbes com conhecimentos pré-existentes de sua cultura e do mundo social onde esta
inserido. Cabera ao professor, portanto, decidir por qual método optara, ou ainda,
averiguar outros com os quais se sinta mais a vontade para realizar as leituras de imagens
com seus estudantes.

Portanto, ao se trabalhar com o método de leitura de imagem desenvolvido por
Manguel (2001), o professor podera perceber que ndo ha uma receita a ser seguida. No
entanto, algumas dicas podem lhe ser Gteis, como, primeiramente, trabalhar com a
descricdo daquilo que se quer ler, de modo a procurar listar os elementos formais e seu
posicionamento na composicao visual, para depois buscar as significacdes embutidas na
imagem, assim como sugere Ramalho (2005). Todavia, entende-se que, para um
aprofundamento de leitura de imagem, faz-se necessario, em Ultima analise, recorrer ao
processo de leitura de Baxandall e, sempre que possivel, buscar fontes histéricas, como
fotografias, cartas, documentos, bilhetes, etc., de forma a compreender melhor o contexto
histérico da imagem.

Depois que ja se trabalhou a imagem a partir dos eixos de leitura e
contextualizacdo, a acdo pedagdgica parte para a realizacdo da obra de arte, ou seja, 0s
estudantes sdo instigados a fazer um produto artistico. O fazer artistico envolve a
realizacdo de algo. Segundo Barbosa (2009), o estudante pode fazer desenhos e produtos
audiovisuais, como por exemplo, uma animacéo gréafica.

Assim, quando se propde a transformacdo de um roteiro verbal escrito em um
storyboard, os estudantes serdo estimulados a realizar desenhos, independentemente da
qualidade gréfica inicial. O simples fato de realizarem a tentativa de transposicdo
oferecerd ao professor material de anélise, 0 que podera gerar um prognostico de atuacéo
docente quanto a linguagem. Se os estudantes ndo sabem desenhar o que querem ou o0 que
necessitam em seus desenhos, cabera ao professor refletir e alterar seu planejamento de
ensino, caso essa dificuldade grafica atrapalhe o desenvolvimento de aprendizado no

decorrer do processo.
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Dessa forma, elementos formais, como a linha, o formato, a forma, as cores, as
texturas, a luz e a sombra, podem ser trabalhadas na elaboracdo de um personagem ou de
um espaco. O professor poderd distribuir folhas de sulfite aos estudantes e solicitar,
posteriormente, que vislumbrem guantos quadros (cenas) seriam necessarios para fazer a
transposicdo da linguagem escrita para a linguagem visual. Assim, 0 mundo que antes
ndo tinha forma, apenas descri¢Bes verbais, passara a ter roupagem, segundo a habilidade
e o conhecimento de desenho de cada estudante.

Ao elaborarem desenhos que ilustrem o roteiro verbal, os estudantes terdo
elaborado um storyboard que, por sua vez, poderad servir como documento guia para
posteriores tomadas de decisdes no momento de se capturar uma imagem, planejar a luz,
0 cenario, modelar as personagens a serem fotografadas, ou mesmo, pensar na trilha
sonora da animacao grafica.

Portanto, a realizacdo do fazer permite que o estudante planeje os elementos
formais da linguagem visual e reorganize o espago. Essa acdo de manipular diferentes
materiais, técnicas e processos faz com que o aprendiz tenha um pensamento estruturado
e com foco na realizacdo de seus objetivos.

O fazer artistico estimula a tomada de decisdo, ou seja, 0s estudantes sdo
desafiados, quando trabalham de forma coletiva, a tomarem decis6es, mediarem conflitos,
gerarem espirito de cooperacdo e coletividade, além de negociarem, por meio de
argumentacdes, 0 seu posicionamento ideoldgico. O estudante, ao trabalhar
coletivamente, poderd perceber que sozinho ndo consegue realizar determinadas
atividades que, quando em grupo, passam a ser realizadas. Esse tipo de processo podera
Ihe mostrar que € possivel aprender com o outro e, diante desse tipo de experiéncia, aos
poucos, existe a possibilidade de conseguir realizar determinadas atividades que, sozinho,
ndo conseguiria.

A expressdo do estudante pode ser exteriorizada e manifestada a partir das
realizacbes de préaticas artisticas. Dessa maneira, a subjetividade dos alunos sdo
presentificadas, para se apropriar de um termo de Ramalho (2005), por meio da realizacdo
artistica. Todavia, para que a expressao individual ou coletiva ocorra, faz-se necessario o
conhecimento e a articulagdo da sintaxe visual, com base nos elementos constitutivos da
linguagem visual.

No fazer artistico, portanto, os estudantes exploram e manipulam os diversos
elementos formais da linguagem visual, como ponto, linha, formato, forma, cor, dentre

outros, conforme aborda Barbosa (2009). Para isso, podem experimentar diferentes
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linguagens ao longo de seu aprendizado na disciplina de Arte, como desenho, pintura,
modelagem, video, fotografia, entre outras.

Assim, por exemplo, ao se trabalhar em um projeto de animacgéo, os estudantes
podem criar suas narrativas por meio da elaboracédo de roteiros que séo, por sua vez, fruto
de material de pesquisa (contextualizacdo) e, posteriormente, podem elaborar pequenas
sequéncias graficas em storyboard, ou seja, desenhar as cenas planejadas no roteiro em
quadrinhos (fazer). Ainda, ao longo das aulas, acabam realizando diversas leituras de
imagem, quando entram em contato com a producéo de artistas de diferentes periodos da
Histdria da Arte (leitura). Assim, vé-se que a sistematizacdo da Abordagem Triangular
pode servir para o professor da disciplina de Arte desenvolver diversos projetos que
envolvam a visualidade, inclusive a animacéo.

A Abordagem Triangular, portanto, foi pensada para adequar o trabalho do
professor, quanto ao instrumento legal adotado para a normatizacdo do ensino da
disciplina de Arte nos anos finais do ensino fundamental, mais especificamente no nono
ano. Buscou-se, portanto, uma sistematizacdo metodoldgica que fornecesse bases para o
trabalho dos diversos objetos de conhecimento e das habilidades requeridas pela Base
Nacional Curricular Comum - BNCC.

Dessa maneira, o interesse em se compreender a Abordagem Triangular reside na
busca pela liberdade do trabalho em artes visuais, pautado no ler, fazer e contextualizar

imagens, que dé conta de trabalhar as seguintes habilidades contidas na BNCC:

(EF69AR01) Pesquisar, apreciar e analisar formas distintas das artes visuais
tradicionais e contemporéneas, em obras de artistas brasileiros e estrangeiros
de diferentes épocas e em diferentes matrizes estéticas e culturais, de modo a
ampliar a experiéncia com diferentes contextos e praticas artistico-visuais e
cultivar a percepcdo, o imagindrio, a capacidade de simbolizar e o repertorio
imagético. (EF69AR02) Pesquisar e analisar diferentes estilos visuais,
contextualizando-os no tempo e no espaco. (EF69AR03) Analisar situagdes
nas quais as linguagens das artes visuais se integram as linguagens
audiovisuais (cinema, animacdes, videos etc.), gréficas (capas de livros,
ilustracdes de textos diversos etc.), cenograficas, coreograficas, musicais etc.
(EF69AR04) Analisar os elementos constitutivos das artes visuais (ponto,
linha, forma, direcdo, cor, tom, escala, dimenséo, espago, movimento etc.) na
apreciacdo de diferentes producgdes artisticas. (EF69ARO05) Experimentar e
analisar diferentes formas de expressao artistica (desenho, pintura, colagem,
quadrinhos, dobradura, escultura, modelagem, instalacdo, video, fotografia,
performance etc.). (EF69AR06) Desenvolver processos de criacdo em artes
visuais, com base em temas ou interesses artisticos, de modo individual,
coletivo e colaborativo, fazendo uso de materiais, instrumentos e recursos
convencionais, alternativos e digitais. (EF69AR07) Dialogar com principios
conceituais, proposi¢des tematicas, repertérios imagéticos e processos de
criacdo nas suas produc@es visuais (BRASIL, 2017).
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Entende-se que todas as habilidades listadas podem ser trabalhadas a partir de
acOes pedagdgicas que se baseiem na Abordagem Triangular. Portanto, neste primeiro
capitulo, buscou-se trazer a teoria pedagogica que sustenta os trés pilares sugeridos para
0 processo de ensino e aprendizagem: autonomia, socializacdo e abordagem triangular.

Esses trés pilares podem ser levados em conta quando o professor, foco desta
pesquisa, organizar seus planos de aula, assim como quando estiver em sala de aula diante
de seus estudantes. Acredita-se que esses pilares podem auxiliar seu trabalho, desde a
concepcao até a aplicacdo dos conteudos que envolvem a pratica de animacéo grafica em
sala de aula.

A seguir, serdo vistos 0s componentes necessarios para a elaboracdo de

animagoes.
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3 COMPONENTES

Neste capitulo, visa-se discutir o segundo objetivo especifico deste trabalho, ou
seja, apresentar ao professor sem a formacdo especifica em Artes Visuais, 0s
componentes fundamentais da linguagem de animagéo.

Assim, espera-se subsidiar o professor com as ferramentas minimas necessarias,
para que consiga desenvolver animagfes com seus estudantes e, com isso, oferecer um
ensino mais significativo, ou seja, que faca mais sentido para o professor e para o
estudante e que gere aprendizado verdadeiro e transformador.

Neste capitulo, o professor entrara em contato com 0s componentes elementares
da linguagem da animacédo. Para isso, discutem-se as etapas de argumento, roteiro,

storyboard, producéo (fotografia/desenho/outros), captura das imagens, som e edicdo.

3.1 ARGUMENTO / SINOPSE

Quando se pensa em realizar uma animacéo, seja ela 2 ou 3D, para a area
educacional, ou ainda para as areas de treinamento e entretenimento, faz-se necessério,
antes de tudo, a elaboracdo de um argumento.

De acordo com a Agéncia Nacional do Cinema — ANCINE, “Argumento
Cinematogréfico é um texto com desenvolvimento dramaturgico, com ou sem dialogos,
com ou sem divisdo de sequéncias” (BRASIL, 2008, p. 23).

Todavia, um argumento também pode ter por objetivo evidenciar o tema do filme,
assim como elucidar as etapas de sua elaboracao para aqueles que trabalhardo na producgéo
da animacdo e, em ultima instancia, fornecer subsidios para a criacdo da sinopse, que
viabilizara um resumo do argumento, para que o publico em geral compreenda o que vera
no audiovisual, segundo Field (2001).

Essa € uma explicacdo rapida para o argumento, todavia, é nessa etapa que 0s
detalhes da histéria devem ser construidos. Informagdes basicas como “o qué, quem,
onde, quando e por qué” devem ser ampliadas para o “como” e, dessa forma, evidenciar
a maneira do desenrolar do tema, de acordo com Comparato (2018).

Por exemplo: em que contexto transcorrera a historia? Como o som estara exposto
no audiovisual? De que forma surgirdo e quais serdo as personagens no filme? Como
estardo relacionadas? Havera interacbes com outros personagens? No filme sera
necessario um narrador que apresente a historia ou parte dela? Essas questdes e outras

podem estar no argumento. A partir da leitura desse documento de trabalho, pois, é essa
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a funcdo de um argumento no processo de animacéo, qualquer um podera ter uma ideia
da historia a ser contada por meio da animagao.

E possivel resumir o argumento em seis itens essenciais: “0 qué”, traz a
delimitacdo do tema; “quem”, indica as personagens; “quando”, marca o tempo historico
da animacdo; “onde”, mostra os locais onde se desenvolverdo as cenas; “como”, mostra
as estratégias metodologicas para expor o discurso das personagens; “por qué”, justifica
a necessidade de realizacdo da historia.

Assim, o enredo sera construido a partir do argumento, ou seja, ao estruturar a
animacao, os estudantes poderdo escolher quais serdo as informacdes que desejam passar
para os espectadores de suas animacdes, a partir de uma narrativa.

Nesse momento, um texto pode ser criado, com o objetivo de sugerir ao leitor as
emoc0des, 0s anseios e as mudancas na trajetoria vivida pelas personagens, constatadas no
roteiro. No processo de elaboracao, os estudantes podem ser estimulados a perceber que
um argumento agradavel € o primeiro passo para uma animacdo que prenderd o
expectador em frente a tela do computador, do aparelho de televiséo ou do celular.

Uma forma para a construcdo do argumento € a escrita em tempo presente. Em
outras palavras, o argumento pode ser construido como se o0s estudantes tivessem que
contar uma histéria para outra pessoa, sendo que apenas 0s principais detalhes séo
apresentados, de modo que esta pessoa consiga ter uma compreensdo geral das
personagens e das situacdes nas quais elas se envolvem. Todas as sequéncias Sao
mostradas em um argumento, mas, ndo sao mostradas todas as cenas.

Como é dificil encontrar exemplos de argumentos online, em especial, de
animacdes brasileiras, mostraremos, a seguir, o episdédio nimero 70 de uma animagao
brasileira chamada “Irmao do Jorel” (figura 1), de um total de 78 episddios lan¢ados ao
longo de trés temporadas. Essa série de desenhos animados brasileira foi criada por
Juliano Enrico e coproduzida pela Cartoon Network Brasil e Copa Studio.

O episodio de “Irmao do Jorel” serve como um exemplo de animagéo que poderia
ser mostrada aos estudantes, em sala de aula, para discutir informacdes bésicas, como “o

qué, quem, onde, quando e por qué”, conforme Comparato (2018).
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Figura 1 - Trecho do epis6dio n°70 de "Irmao do Jorel".

| —

NOVO EPISODIO!
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Fonte: Cartoon Network e Copa Studio. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=-1Y8IkCtGO4. Acesso em
04/11/2019.

O personagem Jorel é o irmdo do meio e possui como uma de suas caracteristicas
marcantes ser gentil, meigo e, com isso, estimular atracdo das meninas, fazendo dele uma
das personagens mais populares da cidade. Além disso, seu cabelo é extremamente liso.
A historia, no entanto, ndo acontece em torno desse personagem, mas, sim, de seu irmao
mais novo, que nao possui nome, sendo chamado de “Irmao do Jorel” (quem). O garoto
promove aventuras surreais (0 que) em meio a um ambiente tipico da familia brasileira
da década de 1980 (quando). No entanto, ndo fica evidente a cidade onde a historia se
passa (onde) e nem exatamente o porqué do “Irmao do Jorel” passar por aventuras
surreais, mesmo que em seus pensamentos.

Todavia, como apontado por Comparato (2018), as questbes averiguadas no
episoddio da animagdo “Irmdo do Jorel” devem mostrar “como” a histdria transcorre,
expondo, assim, a estrutura do argumento.

O episodio 70 tem como tematica a dificuldade de aprendizado do Irméo do Jorel,
principalmente, na disciplina de Educacéo Artistica (nome dado para a disciplina de Arte,
na década de 1980). Edson, seu pai, propde-se a ensina-lo. Para isso, utiliza-se do método
enciclopédico e abre um enorme fasciculo do que parece ser a Enciclopédia Barsa. Seu
Edson abre o fasciculo em partes que dialogam com grandes nomes das areas da arte e da
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literatura, como Shakespeare e Beethoven. Todavia, o “Irmao de Jorel” se interessa por
uma imagem de campo que, na verdade, € a imagem de um quadro de Vincent Van Gogh.

A partir desse momento, surge o personagem do pintor holandés pos-
impressionista. De forma satirica, Van Gogh é apresentado como um artista de rua, sem
muito prestigio e com baixa autoestima por ter perdido sua orelha. Em muitos momentos,
a enciclopédia torna-se um portal do tempo para que ambos, o “Irmao de Jorel” e Van
Gogh, voltem no tempo e tentem achar a orelha do pintor. Essas personagens passam
pelos povos pré-historicos, vikings, romanos e, por fim, acabam na Europa entre o periodo
neoclassico e romantico.

Eis que surge o personagem de Beethoven. O musico aparece representado com a
orelha do artista holandés em seu rosto. Beethoven aceita trocar a orelha que achou por
um quadro de Van Gogh. Por fim, tudo se resolve ¢ o “Irmao do Jorel” volta a realidade.
Quando isso acontece, 0 garoto agradece ao seu pai pela aula de Arte obtida.

Diante desse episodio, poderiamos questionar alguns pontos, como a forma
generalista a partir da qual o pai do “Irmao do Jorel” compreende a arte. Para ele, 0
conhecimento enciclopédico seria a fonte para o aprendizado do filho. Todavia, 0s
aspectos culturais, formais, compositivos e a arte local sdo desprezados. Vemos que o pai
vai na contramao do ensino autbnomo, aliés, acredita no contetudo pautado em datas e
memorizagoes.

No entanto, o “Irmao do Jorel” parece nos mostrar que houve “leitura pela leitura”,
sem a devida contextualizacdo ou explicacdes e, ainda, sem a ancoragem devida. Assim,
0 maximo que ele conseguiu foi fazer uma leitura subjetiva e fantasiosa dos
acontecimentos lidos sobre Historia da Arte.

No desenho, fica explicito que ndo ha& preocupacdo com as acdes de
contextualizar, ler e fazer. O saber € conseguido por acumulo de informacdes, que
possuem como fonte a enciclopédia. O pai poderia ter utilizado a enciclopédia e outras
fontes para fazer uma mediacdo do conteudo artistico para o filho. Talvez questiona-lo,
para averiguar o que ele ja conhecia de arte, uma vez que apresentava dificuldade na
escola.

Embora o “Irmdo de Jorel” tenha passado por varios momentos da Historia da
Arte, ao ler as informacgdes artisticas contidas na enciclopédia, faltou, no entanto, a

relacdo entre as producdes e seus respectivos momentos histéricos.
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Talvez, a histdria do episddio n° 70 seja um bom exemplo de uma forma de ensino
que acabou ndo funcionando, mesmo que o personagem principal do desenho tenha
aprendido algo de forma subjetiva e fantasiosa.

Ao mostrar esse filme de animacao para os estudantes, o professor poderia, em
um primeiro momento, mostrar os elementos formais e, a partir da leitura de imagem do
audiovisual, contrasta-los com as imagens das obras produzidas por Van Gogh. Assim,
por meio da leitura de imagem da animacdo, os estudantes poderdo verificar como as
cores intensas auxiliam na producao de sentido do filme visto e, também, tracar paralelos
com a pintura do artista holandés.

Assim, o episodio n° 70 de “Irmao do Jorel”, além de servir como material para
que os estudantes compreendam e consigam identificar a questdo do argumento na
animacao, o episodio n° 70 fornece, também, subsidios para outras discussdes referentes
a gramatica visual. Outra condicao favoravel ao episédio é a possibilidade de ofertar um
material para reflexdo do que é se ensinar e aprender por meio das artes visuais.

Dessa maneira, a animagdo se justifica se pensarmos que o audiovisual foi
elaborado para vinculagdo em um canal muito assistido por criangas e por um publico que
comeca a ampliar o seu repertorio cultural.

Ao propor um projeto de animagdo em sala de aula, o professor pode instigar os
estudantes a buscar, por meio de pesquisa, argumentos que sustentardo 0S Seus
audiovisuais. Nesse momento, o o professor pode propor uma tematica para trabalhar o
conteddo de artes visuais, atrelado a sua formacéo de base.

Se planejado previamente, o projeto de animacéo pode ser organizado de maneira
que os contelidos gerais possam ancorar contetdos mais especificos. Contetdos de artes
visuais podem ser entrelacados com conhecimentos de outras linguagens, sem, contudo,
beirar a superficialidade.

Assim, o tema ou assunto pode ser desenvolvido no argumento e, nesse momento,
0 personagem ja pesquisado comeca a ganhar roupagem, pois, “o desenvolvimento da
personagem se faz por meio da elaboracdo do argumento ou sinopse. Nessa fase é que se
comeca a desenhar as personagens e a localizar a historia no tempo e no espaco. Enfim a
historia comega aqui, passa por ali e acaba assim” (COMPARATO, 2018, p. 29).

Ensinar os estudantes a ler imagens e pesquisa-las em artigos ou jornais podera
promover a autonomia no processo de aprendizagem, como ja dizia Freire (2002). Aqui,

cabe valorizar o pensamento estruturado e em camadas, por isso, vale explorar um pouco
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mais, por exemplo, o processo de desenvolvimento de uma narrativa e, para isso,

discutiremos, na sequéncia, 0s componentes de um roteiro.

3.2 ROTEIRO

Segundo Comparato (2018), roteiro pode ser entendido como todo material verbal
escrito que antecipe qualquer concepc¢do audiovisual. Dito dessa forma, a ideia de roteiro
parece estar um pouco longe do que, na maioria das vezes, o professor se deparara em
sua sala de aula. O roteiro cumpre, primariamente, dentre outras funcées, a orientagdo
para os estudantes e para o professor, quanto as sequéncias, os locais onde transita a
historia e a forma como cada cena € iluminada. Para melhor organizar essas informacdes,
é comum gerar um cabecalho para cada cena. Vejamos como essa etapa pode ocorrer, a
partir da animacgao “Oswaldo”.

“Oswaldo” é uma série de animagdo, produzida pela Birdo Studio, de autoria de
Pedro Eboli, estreada em novembro de 2017, no canal Cartoon Network e, em outubro do
mesmo ano, na TV Cultura. Nesse desenho animado, Oswaldo é um pinguim que foi
encontrado em uma praia e criado por uma familia um tanto quanto excéntrica. A ave é
criada como um ser humano e passa a gostar de pizza, RPG, além de frequentar o sexto
ano, em uma escola. No ambiente estudantil, possui os amigos Leia e Tobias.

No episodio n°® 12 da primeira temporada, chamado “O Livro-Jogo”, escrito por
Victor Brandt e dirigido por Pedro Eboli, Oswaldo é surpreendido por esses dois amigos,
ao entrar na sala de aula.

A primeira cena, portanto, poderia gerar em um possivel roteiro, o seguinte

cabecalho:

1. Introducdo. Surpresa na sala de aula pelos amigos de Oswaldo / plano americano
/ desfoque do fundo (aparentemente uma sala de aula) / sem indicacéo de fonte de
luz ou sombra.

Todavia, essa informacdo pode ser bem superficial para uma animacgdo, mesmo
para aqueles que ndo tém pretensdes profissionais. Assim, cabe uma descricdo mais
detalhada da cena.

Nesse momento, € possivel antecipar a etapa de leitura de imagem, proposta por
Barbosa (2010). Os estudantes teriam de imaginar a cena, ou seja, fazer uma leitura prévia

do que planejam para cada cena da animacéo desejada.



50

Dessa forma, uma das muitas descricdes para a cena poderia ser realizada da
seguinte maneira:
A menina e 0 menino aparecem em primeiro plano americano, como se vé na

figura 2.

Figura 2 - “Oswaldo em: O Livro-Jogo”

P »l o) 022/11:37

Fonte: Cartoon Network. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=17ze8iYxc5A. Acesso em 07/01/2020.

A composicdo mostrara a visdo que Oswaldo tem de seus amigos, ao ser
surpreendido, quando entra na sala de aula. Em outras palavras, Leia e Tobias olharéo
para frente, o que sugere, no minimo, duas possiveis leituras. A primeira e mais flagrante
é a mirada das personagens para 0 pinguim, no entanto, isso nao invalida uma segunda
leitura: a de que os personagens olham para quem contempla o desenho animado, assim
como no quadro “Las meninas” de Velasquez, sobre o qual Foucault (1985) traca um
requintado discurso referente aos olhares dos personagens e o espelho contido na sala.

Havera na primeira cena, portanto, um olhar das personagens para algo que esta,
aparentemente, fora do campo de possibilidades da animacéo e, a0 mesmo tempo, uma
mirada direta para o protagonista do desenho.

A composicdo da primeira cena pode ser dividida em dois planos, a partir de um
corte sagital, pelo qual, na parte esquerda, Leia serd vista e, na parte direita, Tobias.

Ambas as personagens sdo desenhadas de forma bidimensional, ou seja, nao
possuem tonalidades suficientes para convencer o olhar de quem olha de que pertencem


about:blank

o1

ao mundo natural. Em outras palavras, o brago de Tobias, por exemplo, € compreendido
como um fino retdngulo alongado, ao invés de uma forma que se assemelhe a um cilindro.
As personagens sdo contornadas e preenchidas com cores complementares, o que gera
tenséo no olhar.

Essas qualidades poderdo servir para a analise do discurso que ha por detras da
imagem, uma vez que é um estere6tipo do mundo natural. As cores que compdem o
primeiro plano sdo intensas e contrastantes. J& no plano secundario, ou seja, aquele que
se vé atras das personagens, ha sala de aula ligeiramente desfocada. Essa técnica de
desfocar o segundo plano acaba por tornar o primeiro plano um local de ancoragem na
visualizacao do espectador.

E possivel, também, deixar apontadas informacBes pertinentes ao som. Por

exemplo:

- Ao se iniciar, jJuntamente com a primeira cena, o expectador ouvira a seguinte frase dita

por Leia e Tobias, simultaneamente: “Feliz Aniversario”.

Como se Vé, a descricdo da cena € realizada no tempo futuro, pois, a etapa do
roteiro deve acontecer antes do storyboard, ou mesmo, das etapas de elaboragdo das
imagens.

Para Field (2001), as imagens edificam a narrativa de um roteiro, no qual dialogos
e descricbes compdem, juntamente, a estrutura dramatica. O roteiro possui trés
componentes, segundo o0 autor: pessoa, lugar e a¢bes. Existe, sobretudo, uma base comum
em todo o roteiro: ser estruturado em inicio, meio e fim. Field (2001) esquematiza a
estrutura de roteiro na figura 03, em que vemos trés momentos, chamados de ATO I, ATO
I1e ATO III.

O ATO | é o inicio, no qual ocorrem a apresentacdo das personagens e todo o
contexto, para que o espectador compreenda do que se trata o filme a ser visto. Nesse
momento, sdo apresentadas as personagens, o contexto de cada uma, seus habitos,
costumes e 0s problemas iniciais.

Esse momento, em um longa-metragem, pode durar até 30 minutos, como explica
Field (2001), mas, normalmente, essa quantidade de tempo ndo se aplica em sala de aula.
Os projetos de animacéo dos estudantes s&o mais curtos e, assim, essa primeira etapa, em

um filme de um minuto, poderia ser o equivalente a um ou dois paragrafos de uma folha.
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Cabera 0 bom senso no planejamento, tendo em vista o publico e o tempo para a
realizaco de todo o projeto.

Se para elaborar 30 minutos, em um longa-metragem, sdo necessarias cerca de 30
paginas escritas de um roteiro, para uma animacéo realizada em sala de aula, o niUmero
de paginas pode ser bem menor. Geralmente, por questdo de tempo, o professor néo tera
como produzir animagdes longas com seus estudantes, variando de 1 a 5 minutos. Dessa
forma, um roteiro para a elaboracéo de um video de animacéo em sala de aula podera ter
algo entre 1 a 5 paginas.

O ATO Il marca a parte intermediaria da animacdo. E o momento quando as
problemaéticas, dividas, contestacdes e todas as dificuldades das personagens ocorrem.
Segundo Field (2001), esse ato pode durar o dobro de tempo do inicio. As trajetorias de
cada personagem ndo ocorrem de forma linear e € isso que gera o interesse da narrativa.

Jao ATO Ill marca o fim da animacédo, quando as problematicas sdo solucionadas

e obtém-se o desfecho positivo ou negativo para a narrativa.

Figura 3 Estrutura de um roteiro, segundo Syd Field.

inicio meio fim
Ato | Ato Il Ato 111

o &

Fonte: Field, 2001, p. 13.

Depois de elaborado o roteiro, faz-se necessario conceber o0 personagem e 0s
ambientes que comporao cada cena, conforme planejado no roteiro. Para isso, inicia-se 0
processo de storyboard, no qual as cenas idealizadas e materializadas, com base na escrita

do roteiro, ganhardo vida por meio de imagens, como veremos a seguir.

3.3 STORYBOARD
Basicamente, um storyboard é uma sequéncia de imagens que contam uma
determinada histdria. Essa ferramenta tem como um de seus objetivos a materializacdo

de um conceito ou de uma ideia do autor, no papel.
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De acordo com Moreira (2018), o storyboard é uma das ferramentas fundamentais
para a visualizagdo em imagens das narrativas escritas por meios de um roteiro. Togni
(2010) corrobora com a ideia de ferramenta Gtil para facilitar a compreensao do roteiro e
acrescenta que as pessoas que ndo tém familiaridade com o processo de comunicagéo por
imagens sentem dificuldade de ver o que ocorrerd no produto final; e o storyboard pode
auxiliar nesse entendimento.

E por meio do storyboard que as principais etapas da historia serdo organizadas.
Ainda, o storyboard é util para antecipar os problemas que podem ocorrem em etapas
posteriores, em um audiovisual.

Em sala de aula, o storyboard pode funcionar como um termometro para o
professor perceber como os estudantes se comunicam por meio da linguagem grafica do
desenho. Utilizando esse recurso, € possivel tracar diagnosticos da turma quanto aos
elementos formais, como linha, plano, cor, textura, luz e sombra, de forma integrada.
Diante de um exercicio de storyboard, o professor consegue perceber, também, como o
estudante faz a transposicao do discurso verbal para o discurso visual.

Geralmente, no momento do storyboard, os estudantes manifestam a fala de que
ndo sabem desenhar ou que s6 sabem desenhar com “bonecos de palitos”. Vale ressaltar
que o storyboard ndo é apenas desenhado. Sampaio (2008) explica que um storyboard
pode ser feito por meio de fotografias, desenho digital ou tradicional. Essas linguagens
sdo atreladas a linguagem textual, que complementa as explicacbes ou detalhes da cena
idealizada no roteiro.

Todavia, o professor pode identificar pontos que merecem ser mais bem
trabalhados, até mesmo, para vencer essa equivocada fala dos estudantes: “eu ndo sei
desenhar”. Ora, ndo esta em jogo avaliar uma producdo profissional, mas, antes disso,
conferir como o estudante se expressa, por meio da linguagem visual. Se, por exemplo, 0
estudante ofertar em seu storyboard desenhos que apontem para a falta de espaco na
representacdo visual de uma rua ou de uma cidade, poderdo ser repensadas as
possibilidades de se trabalhar mais ou de diferentes formas as questBes atreladas a
perspectiva linear conica.

Caso, em um storyboard, o estudante tenha por objetivo colorir o desenho
realizado, mas, ao término da execucao desse processo, acabe por criar um jogo cromatico
tensivo, o professor podera aproveitar o momento para discutir sobre obras modernistas,
nas quais os artistas se faziam valer do uso de cores com alto poder de repulsdo

simultanea.
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Em outras palavras, o que interessa é que o storyboard pode servir como uma
ferramenta avaliativa do processo de ensino e aprendizagem, ou seja, Como um parametro
para ver o quanto o estudante consegue “escrever” graficamente, afinal, segundo Dondis
(1997), se escrevemos, ja sabemos desenhar. E necessario, no entanto, como qualquer
linguagem, saber sua estrutura para melhor se comunicar.

Dessa forma, o storyboard poderd servir de instrumento para que o estudante
avalie sua producdo como projeto e tome decisdes que o fagam atingir o resultado
desejado em sua animacao.

Deccache-Maia (2014) diz que o storyboard permite ver os planos da animagéo e
fluidez da narrativa. No quadro 01, foram organizadas duas colunas. Na coluna da
esquerda, foram postos desenhos da etapa de storyboard e na coluna da direita, 0s
desenhos finalizados do filme de animacéo “Zootopia”.

Como se Vvé no quadro 01, o storyboard é bem mais simples, no que consiste a
utilizacdo dos elementos formais para a formagéo da imagem, do que o resultado da
animagéo. E possivel perceber que alguns detalhes, como os arranjos de vegetacéo, no
terceiro exemplo de storyboard, na figura 04, desapareceram no resultado. 1sso acontece,
pois, como sinalizaram os autores antes mencionados, o storyboard é um guia, mas, ndo
uma regra imutavel para a animacao.

Figura 4 Cenas do Storyboard e do resultado do filme de animagéo Zootopia.

Fonte: Zootopia. Disponivel em < https://www.youtube.com/watch?v=fmhr-9eRk3U&t=10s > Acesso em 07/07/2019.
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O storyboard, em sala de aula, pode cumprir dentre muitas funcées a visualizagdo
estrutura geral do filme. Os estudantes, portanto, podem discutir as melhores formas de
apresentar a sequéncia dos planos, dos angulos, do ritmo e das expressdes dos
personagens. O storyboard pode, ainda, facilitar na argumentacdo de seus executantes,
simplificando a execucédo do projeto. Por fim, pode auxiliar no processo de producédo do
filme, ou seja, ser utilizado como mapa do que fazer, de maneira que se cumpra o
planejado na etapa de roteiro.

Existem varios modelos de storyboard e indicagdes possiveis de serem utilizadas,
de tal maneira que o melhor sera sempre aquele que favoreca a compreensao da narrativa.

Todavia, para que seja possivel compreender o que ocorre no projeto da narrativa,
existem trés etapas que, segundo Cardoso (2017), podem gerar grande oportunidade de
elaborar, de forma eficiente, uma historia. Séo elas: os thumbnails, rough pass, e clean
up storyboard.

Na primeira etapa, os thumbnails tendem a ser desenhos feitos rapidamente, sem
muito detalhes e pequenos. Os desenhos sdo elaborados, um ao lado do outro, para
proporcionar ao executante a ideia de sequéncia. Além dessas questdes, os desenhos
podem sofrer, nessa etapa, alteragdes de forma, o que permite outras possibilidades mais
criativas. O professor poderé sugerir que os estudantes facam ilustragdes de pequenos
trechos do roteiro, criando imagens rapidas, que consigam traduzir graficamente, para o
papel, a esséncia do texto idealizado na fase anterior.

A segunda etapa é a roungh, segundo Teixeira (2016), uma espécie de storyboard
rudimentar das sequéncias. Os desenhos sdo, na maioria das vezes, realizados em
tamanhos maiores e, assim, permitem aos executantes inserir mais detalhes do que nos
thumbnails. E nessa etapa que 0s personagens e cenarios, devido ao maior ndmero de
detalhes, passam a transmitir maior significagio das acdes propostas.

E na etapa roungh que, segundo Cardoso (2017), o desenhista consegue perceber
se o fluxo da histdria estd acontecendo como planejado. O fato é que, na fase roungh, o
executante pode alterar o planejamento do desenho realizado ou altera-lo. Convém haver
discussOes entre todos os envolvidos no processo de animacdo para decidirem se o
desenho apresentado na fase roungh cumpre ou néo os objetivos esperados. E nessa etapa
que os estudantes terdo a oportunidade de se ajudarem e, a0 mesmo tempo, por meio de
um processo colaborativo de aprendizagem, como ja previa Vygotsky (1991), poderdo

propor sugestdes de melhoria para cada cena que sera elaborada posteriormente. E o



56

momento em que 0 estudante passa a agir de forma autbnoma, conforme o pensamento
de Freire (2002), de forma decisiva, reflexiva e critica sobre aquilo que fez, até entdo, no
processo de elaboracdo da animagéo.

Na etapa roungh, o professor podera intervir no processo de aprendizagem de seus
estudantes, ao fazer a mediacdo do contetdo. Explicacdes, sugestbes e demonstracdes
podem ser realizadas nessa etapa.

N Ultima etapa, denominada storyboard clean up, h o processo de renderizacao,
ou seja, 0s acabamentos e as finalizacbes sdo realizados no desenho para que ndo haja
nenhum mal-entendido para aqueles que estdo envolvidos no processo de animacéo.

Depois das explicacbes realizadas nas fases anteriores, € possivel, ap6s a
mediac&o, aferir a capacidade real de execucédo de atividades que o estudante conseguiu
realizar sozinho.

De acordo com Jacquinot, Saint-Vincent e Saint-Vincent (2006), indicacdes e
termos técnicos poderdo auxiliar na compreensdo das cenas desenhadas no storyboard,
como na figura 5, na qual se vé uma das cenas de “Irmao de Jorel”, em “O Mistério dos
Bilhetinhos Ultra Secretos”. Na primeira imagem, no canto superior esquerdo, hd uma
flecha branca. Essa indicacdo mostra que o passaro comeca no primeiro plano e deve

seguir em um movimento até os planos mais profundos da composicéo.

Figura 5- “Irméo de Jorel”, em O Mistério dos Bilhetinhos Ultra Secretos

Fonte: Cartoon Network, Disponivel em < https://www.behance.net/gallery/42247301/Irmao-do-Jorel-Bilhetinhos-
(Storyboard)> Acesso em 09/01/2020.
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A partir das cenas de “Zootopia” ou dos trechos extraidos de “Irmdo do Jorel”,
podemos notar diferentes formas de enquadramento que podem auxiliar o desenhista, no
caso, o estudante.

Um enguadramento é composto de planos, altura e lado do angulo de filmagem.
Selecionar um plano é o ato de decidir a distancia entre a cAmera e 0 objeto que sera
filmado ou, no caso da animagdo, o objeto que terd sua imagem captada pela lente do
celular.

Basicamente, sdo trés os planos de enquadramento: plano aberto, plano médio e
plano fechado. Esses trés planos podem ser subdivididos, gerando outros planos e,
consequentemente, exigindo mais, tanto de quem faz quanto de quem recepciona a
imagem.

O plano aberto acontece quando a camera € posicionada distante do personagem
ou objeto a ser captado, de tal forma que o cenario ocupe boa parte da imagem
enquadrada. Esse tipo de enquadramento cumpre o propdsito de ambientar o espectador
quanto ao que seré contado na histdria.

O plano médio acontece quando o objeto ou personagem a ser captado pela camera
estd localizado a uma distancia mediana. Ao contrario do plano aberto, o personagem,
nesse tipo de enquadramento, ocupa uma boa parte do espago da imagem. O cendrio ainda
é visto no entorno do personagem. Geralmente, utiliza-se esse tipo de enquadramento
quando se quer localizar um personagem ou quando se quer mostra-lo em deslocamento.

O plano fechado acontece quando a camera esta localizada proxima ao objeto ou
ao personagem. Nesse enquadramento, 0 objeto ou 0 personagem ocupa quase que toda
a parcela de espaco reservada na imagem. Quase nao ha espaco para o cenario no entorno
do objeto ou do personagem. Geralmente, utiliza-se esse tipo de enquadramento quando
0 objetivo € descrever um determinado personagem em sua intimidade ou, ainda, quando
se quer mostrar expressoes faciais ou fisionémicas.

Além desses planos basicos, existem suas subdivisdes, como grande plano geral,
plano americano, primeiro plano e plano de detalhe, como afirma Pisani (2016) e se vé
na figura 6.

Como se nota, por meio da figura 30, o grande plano geral mostra uma
representacdo de um plano mais amplo, no qual um objeto ou um personagem sequer
aparecem na imagem. E um tipo de enquadramento extremamente descritivo. Ja no plano

americano, a tomada da cena ocorre com o0 enquadramento nos joelhos dos personagens.
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O primeiro plano, que ¢ uma espécie de plano fechado, aproxima bem o publico do

personagem, sendo que o plano de detalhe € capaz de revelar detalhes em uma narrativa.

Figura 6 — Tipos de planos, segundo Pisani

— -

PLANO MEDIO PRIMEIRO PLANO PRIMEIRISSIMO PRIMEIRO PLANO PLANO DETALHE

Além dos planos, existe a altura dos angulos: angulo normal, plongée e contra-
plongée.

No angulo normal, a cAmera € posicionada na altura dos olhos do personagem. Ja
na altura de angulo plongée, a camera é posicionada mais alta do que a linha dos olhos
do personagem. E como se o personagem fosse mais baixo do que quem olha para ele. Ja
na altura de angulo chamada contra-plongée, a camera € posicionada mais baixa do que
a linha dos olhos do personagem. E como se o personagem fosse mais alto do que quem
olha para ele.

H&, ainda, a relacdo quanto ao lado do angulo, que sdo quatro posicoes
fundamentais: frontal, 3/4, perfil e de nuca. Quando se capta uma imagem de um
personagem, frontalmente, a camera fica posicionada reta, na linha do nariz. Ao captar a
imagem em 3/4 do personagem, a camera fica posicionada a 45°, em relagdo ao nariz do
personagem. J& de perfil, ao captar a imagem do personagem, a camera fica posicionada
a 90° do nariz do personagem, tanto a direita como a esquerda. Por fim, quando se capta
a imagem do personagem de tras, a cAmera fica posicionada reta em relacdo a nuca.

Cada maneira de se captar a imagem de um personagem gera uma significacdo
diferente para a cena.

Portanto, o professor podera pedir para que os estudantes capturem imagens de
um personagem qualquer e percebam o resultado das imagens. E importante que

descubram as possibilidades de significacdo, fazendo a captura das imagens na pratica.
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Vale notar que essas sdo informacdes ricas e que podem possibilitar resultados mais
satisfatorios na etapa de storyboard.

Portanto, saber visualizar e organizar os elementos visuais de um determinado
cenario, em busca de uma potencializacdo de narrativa, pode ocorrer por meio da
utilizacdo da regra dos tercos.

Como vimos, o storyboard deve ser consistente o suficiente em termos de
informacdes, de forma que facilite a compreensdo de como devem ser capturadas as
imagens, de acordo com a disposi¢édo dos objetos ou mesmo da organizacdo dos cenarios

que compdem as cenas.

3.4 PRODUCAO E CAPTURA DAS IMAGENS
(FOTOGRAFIA/DESENHO/OUTROS)

Geralmente em sala de aula, segundo Nagumo e Teles (2016), em turmas do
ensino fundamental dos anos finais, os estudantes dominam o uso de aparelhos de
telefonia mdvel, sendo que manipulam com certa habilidade diferentes tipos de
aplicativos.

Diante disso, produzir uma imagem e captura-la para o universo digital pode ser
um processo relativamente simples quando ha o minimo de organizacgéo e cooperacdo na
sala de aula, como veremos adiante.

Assim, a producdo da imagem - entendendo por imagem 0s personagens, Cenarios,
e qualquer recurso grafico que se possa valer para a producéo da animacao - podera ser
realizada por diferentes meios, o que implicara em diferentes técnicas no processo de
captura de imagem quadro a quadro (stopmotion), que acaba sendo o processo de captura
de imagem mais viavel para o ambiente de sala de aula.

Dessa forma, o professor podera propor uma gama ampla de recursos aos
estudantes, mostrando as vantagens e desvantagens de se trabalhar com cada uma das
técnicas de producédo de imagem.

Aqui, abordaremos algumas das muitas maneiras possiveis de se fazer animacéo
em sala de aula e, para isso, utilizaremos as indicacdes de Magalhdes (2015) por seu
trabalho voltado a essa linguagem para a sala de aula.

Assim, uma das maneiras mais simples de se fazer animagdo é por meio da

utilizacdo de um barbante e dois discos redondos de papel, chamado taumatrépio, de
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acordo com Prudencio (2016). Para elaborar a estrutura, o estudante podera recortar dois
circulos, de mesmo tamanho, em uma folha de papel. Depois, pode desenhar, em um dos

lados do disco, uma gaiola e, do outro lado, um passarinho, como na figura 7.

Figura 6- Taumatropio

Fonte: Magalhaes, 2015, p. 26.

Feito isso, colam-se os dois discos um no outro, de maneira tal que o barbante
passe por seu interior e que sobrem duas pontas para segurar, ou entdo, € possivel realizar
um né em extremidades opostas do disco de papel, como mostrado na figura 04. O efeito
de animacéo ocorre quando se gira o barbante entre os dedos, como mostra a figura 08.

Figura 7- Taumatropio
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Fonte: Magalhaes, 2015, p. 26.

A vantagem desse tipo de estrutura para realizar animagdo em sala de aula é boa,
por ser de simples execucdo e de baixo custo; no entanto, por possibilitar ao estudante
apenas dois desenhos, ndo permitira animar uma narrativa complexa. Para as turmas dos
anos finais do ensino fundamental, recomenda-se a utilizacdo do taumatrépio para
sensibilizar os estudantes quanto ao aspecto historico e, com isso, mostrar 0 quanto a
linguagem da animacdo evoluiu em termos técnicos, para que hoje o estudante possa
assistir a filmes dessa natureza em salas de cinema.

Outra forma de se fazer animages de forma simplificada é por meio da utilizagao
do flip book. Flip book, do inglés, significa “folhear” que, por sua vez, é a a¢do exigida
do executante que pretende fazer animacao, a partir de desenhos em folhas de bloquinho
de papel. Esta técnica consiste em desenhar formas ligeiramente parecidas nessas folhas.

Ao serem folheadas, rapidamente, acontecera a ilusdo de movimento, conforme a figura

9.
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Figura 8 — Flip Book

Fonte: MAGALHAES 2015, p. 33

Essa forma de fazer animacfes permitira ao estudante elaborar pequenas
sequéncias de movimentos, todavia, ainda sim, informacdes mais complexas do roteiro
serdo dificeis de serem elaboradas por meio dessa técnica. Outra desvantagem é que ha
necessidade de se desenhar muitas vezes desenhos semelhantes, o que podera, por vezes,
criar uma certa exaustéo do estudante, ou ainda, desmotivagao.

H4, ainda, maneiras diferentes de se elaborar movimento para um personagem ou
para uma forma simples, sem a necessidade de desenhar muitas vezes. Os estudantes
poderdo elaborar muitos equipamentos Opticos que divertiam as pessoas nos primaérdios
do cinema. Aqui vamos nos ater a elaboracdo do fenaquistoscopio, por julgarmos ser de
facil fabricagdo, ou seja, sem a necessidade de maquinario ou méo de obra especializada,
como por exemplo, marceneiro, serralheiro etc. e por ter custo baixo.

Para elaborar o fenaquistoscopio, os estudantes necessitam de duas folhas de
cartolina de gramatura elevada, algo em torno de 150gr/m?, sendo que uma delas deve ser

preta e a outra na coloragdo branca. Além disso, o estudante ira utilizar um compasso para
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tracar, em cada uma das folhas, uma circunferéncia de raio igual a 10 cm. Apds elaborar
o0 tragado, colar os dois discos (o branco e o preto) um no outro. Partindo do centro do
disco, marcar duas novas circunferéncias, uma de raio igual a 9 cm e, de forma

circunscrita, outra de raio igual a 5 cm, assim como mostra a figura 10.

Figura 9 - Fenaquistoscopio - processo de montagem

Fonte: Magalhaes, 2015, p. 39.

Feito isso, dividir as circunferéncias em doze partes iguais, ou seja, 0 resultante
da divisdo serd um complexo de doze angulos de 30°. Para elaborar esse angulo, o
estudante poderéa rebater a medida do raio na propria circunferéncia e depois elaborar a
bissetriz do segmento. Esse processo devera ser repetido até formar as doze partes iguais.

Vale notar que esse contetdo poderd tangenciar com conteudo da &rea da
geometria, quando trata da diviséo de circunferéncia em “n” partes iguais. Os estudantes,
portanto, poderdo recorrer ao professor de Matematica para maiores detalhes do processo.
De qualquer modo, 0 que interessa € 0 movimento e, para isso, Serd necessario criar cortes
de 2 mm de espessura, em cada raio, entre os dois circulos de 5 e 9 cm. Aqui, talvez seja
necessaria a utilizacdo de um estilete e o professor podera fornecer dicas de como utilizar
esse instrumento de maneira segura.

Nesse processo de animacgdo, faz-se necessario experimentar a ilusdo de
movimento, a partir de formas ou situagdes bem simples, haja vista que ndo existirdo
muitos frames para a narrativa, 0 que, consequentemente, ofertard um loop da mesma

informagdo enquanto a estrutura sera girada.
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Depois de desenhar as formas que se movimentardo nos espagos de 30°, o
estudante podera prender a estrutura com uma tachinha e um I&pis. Para ver o resultante
do processo e ter a sensagdo de movimento, ficar em frente a um espelho e girar a
estrutura. Ao fazer este movimento de giro, olhe pelas fendas criadas e pelo reflexo no

espelho. Ocorrera o efeito ilusério de movimento, conforme figura 11.

Figura 10 - Fenaquistoscopio- processo de montagem

Fonte: Magalh&es, 2015, p. 40.

A animacao criada em dispositivos como o fenacistoscépio € ciclica, por isso, 0s
desenhos devem ser planejados para que haja continuidade ao término de cada ciclo.

Mas, nem sé de poucos frames, ou mesmo, de movimentos ciclicos, repetitivos e
pouco complexos consiste 0 processo de animagéo em sala de aula. E possivel elaborar
animacao a partir da producéo de diversos desenhos ligeiramente diferenciados, mas que,
ao contrario do Flip Book, necessitam da captura de imagens, por meio de registro
fotografico.

Para registrar os desenhos de forma eficaz, segundo Magalhaes (2015), é
necessario um furador de papel comum e de papéis furados e presos a uma régua com

pinos de registros (figura 12).

Figura 11 — Régua de registro para desenho de animagéao
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Fonte: Magalhaes, 2015, p. 67.

Os desenhos poderdo serem feitos em folhas, no tamanho A5, de papel vegetal,
sulfurize, manteiga ou qualquer outro que seja semitransparente. Caso 0s estudantes
encontrem dificuldades na obtencdo desse tipo de papel, poderéo desenhar em folhas de
papel sulfite, no entanto, irdo necessitar de uma mesa de luz ou desenhar sobre o vidro de
uma janela.

Esse processo ird permitir a producdo de diversos desenhos, ligeiramente
diferentes (frames) que, posteriormente, deverdo ser escaneados digitalmente ou
fotografados. Dessa forma, as imagens desenhadas poderéo ser digitalizadas e passadas
uma a uma, rapidamente, por meio de um software de animacao.

Caso o estudante opte por fotografar os desenhos produzidos, é necessario que
utilize um tripé, pois, com esse equipamento, as imagens a serem captadas tendem a ser
tiradas sempre a partir do mesmo ponto de observacao, evitando, com isso, ligeiras falhas
na percepcdo do movimento. O tripé deve permitir a acoplagem de um adaptador para
celular ou maquina fotografica, posicionado, de preferéncia, a 90° em relagcdo ao desenho,

como demonstrado na figura 13.

Figura 12- posicionamento do tripé para captura de imagens desenhadas



66

Fonte: Magalhaes, 2015, p. 73.
A partir do momento em que o estudante utiliza maquina fotografica para capturar

as imagens produzidas por ele, é possivel utilizar varias outras formas de se fazer
animacéo, segundo Magalhaes (2015), tais como massa de modelar (claymation),
Plastilina, Pixalation e recortes em papel. Cada uma dessas técnicas trara aspectos
positivos e negativos, mas, pode auxiliar mais ou menos os estudantes dependendo dos
objetivos propostos.

Caso os estudantes tenham familiaridade com os processos escultéricos e das
técnicas de modelagem, seré possivel trabalhar com massa de modelar, biscuit e argila
para elaborar animagdes em claymation.

Uma forma de trabalhar é modelar com biscuit ou massa de modelar sobre
bonecos articulados. Geralmente, encontra-se esse tipo de brinquedo em lojas de
utilidades domésticas e demais artigos para casa, com pre¢os populares.

Para isso, 0 professor precisara solicitar aos seus estudantes que modelem o0s
rostos, membros e demais partes do personagem sobre o corpo do boneco articulado, de
tal forma que as articulacGes ndo sejam cobertas pelo biscuit.
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Caso 0s recursos sejam escassos ou 0s estudantes ndo tenham habilidades
suficientes para a modelagem, de forma que o professor ndo consiga ajuda-los nessas
competéncias, poderd propor um trabalho de animagdo no qual os personagens sdo 0s
proprios estudantes. Essa técnica chama-se pixilation.

Para Werneck (2005), a técnica pixilation pode ser definida como um stop-motion
realizado com pessoas, ou seja, ao invés de se trabalhar como bonecos de massinha ou
figuras recortadas, no processo pixalation, 0s personagens sao as proprias pessoas, COmo

se vé na figura 14, que mostra uma pessoa fingindo que esta voando.

Figura 13 — Pixilation - pessoa voando
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Fonte: Magalh&es, 2015, p. 86.

Uma das vantagens desse processo é que os estudantes poderdo servir de
personagens para suas proprias produces e, assim, evitam possiveis gastos com material
ou falta de habilidade com alguma linguagem especifica das artes visuais, com as quais
ndo se sintam confortaveis.

Entretanto, esse tipo de técnica ndo permite que o estudante fique inibido ao ser
fotografado em acédo. Nessa técnica, quanto maior desenvoltura das pessoas, melhor sera

a narrativa apresentada como resultante.
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Outra forma de se trabalhar com a animacéo € utilizar recortes de papel atrelados
a captura de imagens, por meio de fotografia. Quando se faz uso de personagens
articulados, segundo Vilaga (2006), é possivel fixar os pontos das articula¢des de diversas
formas, o que pode ser de grande valia, se 0 objetivo é elaborar uma animacdo mais
natural.

As articulagbes podem ser costuradas ou presas com ilhos. Esse tipo de técnica
pode ser til, além de possibilitar aos estudantes explorar a criatividade de forma bem
inventiva. De qualquer modo, seja por meio da técnica de recorte ou de outra técnica de
animacao, o professor podera ter resultados de aprendizado mais eficientes se souber fazer
a gestéo do processo de producao.

O professor podera gerenciar o processo de producdo e captura de imagem. No
entanto, cada tipo de estratégia de animacdo requer do processor organizacdo e
encaminhamento préoprio para com os estudantes. Por exemplo, caso o professor deseje
trabalhar com o Taumatrépio, Fenacistoscopio ou Flip Book, haverd a necessidade de
solicitar, aos estudantes ou a escola, o material necessario para a elaboracdo das pecas.
Esse pedido pode ocorrer uma ou duas aulas antes da aula em que ocorrera a realizacao
dos objetos de animacao.

Qualquer um desses objetos pode ser realizado em grupo ou individualmente.
Uma orientacdo pode ser dada, caso o professor opte por dividir a turma em grupos, € ndo
os escolher, além de ndo deixar nenhum de seus integrantes sem ter o que fazer. A falta
de tarefas implica em um estudante deslocado do processo e fora do ritmo dos demais
colegas. Existe uma probabilidade grande de quem esta sem nenhuma tarefa interferir
negativamente no processo de aprendizagem dos demais.

Caso opte por trabalhar com processos que envolvam modelagem ou desenhos
manuais, o professor podera prever quais as habilidades necessarias a serem atingidas
pelos estudantes antes de realizarem suas tarefas. Isso implica pré-reconhecer o que cada
um consegue realizar sozinho e avaliar quais as necessidades de contetudo de cada um.
Nesse sentido, de acordo com Freire (2002), o professor pode, a partir da pedagogia da
autonomia, verificar de forma respeitosa a cultura do aluno e valorizar o seu
conhecimento atual — aquilo que ele compreende por desenho — de forma a articular o
conhecimento pré-existente com outros conhecimentos possiveis e, assim, fazer com que
0 estudante se torne mais critico e autbnomo. De posse dessas informacdes, o professor
poderd estabelecer prognosticos e planejar agfes para que suas aulas tenham maior

eficacia.
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Por se tratar de projetos complexos de obtencéo de imagem, os estudantes poderao
questionar se ha possibilidade de realizar as atividades coletivas nas residéncias de seus
colegas. O professor deve ficar atento quanto a essa questéo, pois, na maioria das escolas,
isso € proibido. Caso seja necessario esse tipo de acdo metodoldgica, recomenda-se que
o0s estudantes realizem o trabalho na escola, em contraturno. Todavia, mesmo para esse
tipo de recomendacdo, a equipe pedagdgica deve estar ciente e orientada sobre as
atividades que seréo desenvolvidas pelos estudantes no contraturno.

De posse dos principios de producdo e captura de imagem, o estudante estara apto

a verificar as informacg6es sonoras de sua animagdo, Como veremos a segulir.

3.5 SOM

De acordo com Vianna (2011), a musica foi a primeira forma de som que o cinema
encontrou, capaz de, juntamente com as imagens, prender a atencao do observador. Ainda
segundo esse autor, no inicio do cinema, as maquinas de proje¢do faziam muito barulho
e a musica servia, também, para camuflar esse inconveniente durante a projecdo
cinematografica. Manzano (2003) acrescenta que 0s donos de salas de projecOes
contratavam musicos e pequenas orquestras para tocar algumas composi¢fes sonoras
enquanto ocorria o filme, mesmo que ndo houvesse relacdo direta entre o filme e as
mausicas por eles tocadas. Os pianistas eram ageis e passaram a improvisar, de acordo com
a sequéncias de imagens.

Todavia, 0s sons, em animagdes executadas atualmente, ndo sdo apenas realizados
por orquestras e, nem somente, por pianistas. Cantores, bandas musicais e djs sdo
responsaveis por uma boa parcela do que ouvimos nas animacdes que vemos nas salas de
cinema.

Em sala de aula, os estudantes podem se apropriar de masicas em formato digital
para agregar sentido a suas producbes. Todavia, o fato de agregar um som a uma
sequéncia de imagens, sem cuidado, pode ndo gerar o significado esperado e, com isso,
acabar por comprometer a realizacdo da animacao.

Ao se trabalhar com sons e imagens, segundo Vianna (2011), existe uma
necessidade de sincronia, ou seja, imagens sdo passadas em uma determinada velocidade
em um dado periodo de tempo e a masica deve acontecer da mesma forma, ou seja, devem
ocorrer alguns sons, providos de acordes ou ndo, em uma dada sequéncia, em um periodo

de tempo. Talvez, aqui, o professor de Arte possa pensar em estabelecer conexdes com
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outras disciplinas, como €é o caso de Ciéncias quando trata de Fisica, ou mesmo, Educacéo
Fisica, ao tratar do movimento sincronizado.

A sincronia entre um determinado som e uma imagem estabelece uma relagéo
entre ambas as linguagens, o que acaba por reforca-las. Assim, a sincronia pode ser dada
pelo tempo ou pelo significado entre imagem e som.

Para relacionar o significado entre som e imagem, por vezes, os sonoplastas criam
sons, com recursos diferentes daqueles vistos nas imagens, mas, quando sincronizados ao
produto visual, fornecem ao espectador um todo de sentido.

Os fenbmenos sonoros, segundo Vieira (2008), sdo compostos de musica e efeitos
sonoros, que podem ser sons fonicos (dialogos) e sons analdgicos (ruidos).

Quando se vé uma determinada imagem em uma animagao, na maioria das vezes,
escutamos um som analdgico atrelado a ela. Por vezes, esse som faz parte da animacao,
como se 0s personagens, também, pudessem escutar. Neste caso, chamamos de “som
diegético” como, por exemplo, na animagdo “Linear”, dirigida por Almir Admoni,
vencedora de diversos prémios, ao contar a histéria de um pequenino personagem, que
mostra 0 quanto as pessoas estao atreladas a mesmice, a rotina e a falta de espontaneidade.
Ao puxar um rolo de tinta branca pelo asfalto de avenidas da Cidade de Séo Paulo, o
personagem ouve buzinas e 0s sons dos carros, assim como os espectadores da animagéo.

Um pequeno instante da animacao € ilustrado pela figura 15.
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Figura 14 — Linear, trecho selecionado para mostrar o som diegético

Fonte: Aldoni, 2012. Disponivel em: http://www.admoni.com.br/#linear. Acesso em: 23/02/2020.

Quando o personagem vivencia um determinado acontecimento e ha um som que
ndo seria possivel ser ouvido em seu ambiente natural, por exemplo, uma orquestra ou
uma melodia tocada, é dado 0 nome de som ndo-diegético. Um exemplo desse tipo de
som ocorre na animagédo “Linha”, quando o personagem chega a sua estafa mental, antes
de produzir o caos linear.

Ainda, segundo Alves (2012), existem as trilhas sonoras originais e as trilhas
sonoras adaptadas. “Josué e o pé de macaxeira”, animag¢do dirigida por Diogo Pereira
Vigas, no ano de 2009, ganhou o prémio de melhor trilha sonora original em Gramado -
RS; isso por gque, de forma muito criativa, Leonardo Mendes utilizou acordeons e gaitas
para dar o tom necessario para a animagao transparecer o cenario nordestino.

De acordo com Deccache-Maia e Graga (2014), ao se trabalhar com animagao em
sala de aula em turmas do ensino fundamental, principalmente, no nono ano, o professor
verificard que a parte sonora é de grande importancia para o resultado da animacéo.

Como a habilidade técnica de modelagem dos estudantes é limitada, ou ainda, as
possibilidades expressivas ofertadas por bonecos industrializados séo fixas, cabe ao som
e, em especial, a fala, elaborada pelos estudantes, a fungdo de costura significante do

material produzido na animacao.
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No que consiste a trilha sonora, a fala de personagens ou de narrador, nessa
seriacdo costuma ser crucial. Assim, os estudantes podem ser orientados pelo professor,
a escolherem um local adequado para a captura sonora de suas vozes.

Por vezes, pode ser mais facil ajustar as imagens com a trilha sonora, se as imagens
forem captadas apds a captura sonora das falas. Para isso, bastard que os estudantes, de
posse do roteiro com as falas, gravem os audios em seus smartphones. De posse dos
audios prontos, poderao verificar quanto tempo existe em cada som produzido e, a partir
dessa informacdo, poderdo capturar 0 nimero de cenas necessarias para fazer o
emparelhamento entre som e imagem. 1sso porque os estudantes poderdo ficar mais a
vontade para se expressarem por meio da fala e, consequentemente, saberéo quanto tempo
sera necessario para a execucdo da cena. Assim, 0s estudantes conseguirdo prever quantas
fotos terdo que captar para que o audio possa fluir naturalmente.

Para que essas etapas possam ocorrer de forma eficaz, faz-se necessario um
planejamento ainda na fase do roteiro, quando se expdem as falas dos personagens, em
cada cena da futura animacgdo. Uma vez que os estudantes tenham as imagens e 0s sons
captados e alinhados, de acordo com o roteiro, torna-se possivel a finalizacdo do

audiovisual.

3.6 EDICAO

O processo de finalizagdo acontece quando o estudante possui 0 material
imagético e o material sonoro ja elaborado. De posse desses materiais, é possivel fazer a
interpolacdo das imagens juntamente com a trilha sonora.

Vale lembrar que os estudantes podem ser sensibilizados quanto ao processo de
animacao, quando fazem o fenacistoscopio, flip book, taumatrépio ou outras técnicas de
animacao similares tipicas do inicio da linguagem. Todavia, como ja dito anteriormente,
fazer suas animac0es a partir de métodos tradicionais, como esses, ira limitar o estudante
quanto a complexidade da narrativa a ser contada.

Assim, compreende-se que 0s instrumentos que proporcionavam a ilusdo optica
do inicio do cinema sdo importantes para sensibilizar o estudante quanto ao processo de
se elaborar uma animacéo, contudo, sdo ineficientes na elaboracdo de narrativas que

necessitem de muitas imagens para acontecer.
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Buscou-se, portanto, averiguar aplicativos de telefonia movel que permitissem ao
estudante gerenciar suas fotografias em uma linha do tempo e, com isso, pudessem gerar
uma animagcéo, assim como os aplicativos que permitissem a elaboracdo de desenhos
frame a frame para 0 mesmo proposito.

Dessa forma, algumas funcgdes de edicao, consideradas fundamentais para que 0s
estudantes consigam elaborar suas animagdes em sala de aula, serdo discutidas na
sequéncia.

A primeira condicdo para se realizar a edicdo de imagem e de som e,
consequentemente, ter uma animacao, em sala de aula, de acordo com o publico-alvo e
cenarios idealizados nesta pesquisa, é a existéncia de aplicativos que funcionem em
aparelhos de telefones celulares.

Todavia, apenas os aplicativos que sao gratuitos ou parcialmente gratuitos séo de
interesse para as discussdes esbocadas nesta pesquisa. Os aplicativos parcialmente
gratuitos, devem conter as fun¢fes minimas necessarias para que os estudantes consigam
realizar suas animacgoes.

Dessa maneira, os aplicativos apresentados devem permitir a insercdo de
fotografias em sua plataforma, o ajuste de tempo para cada frame e a insercédo de trilha
sonora, para que o estudante possa manipular e ajustar o som, de acordo com o
planejamento. O aplicativo deve permitir também a inser¢do de textos e créditos.

De posse dessas condicdes, o professor podera realizar uma busca na loja da
Google Play Store — para celulares com plataforma Android. Além dessas pré-condicoes,
como forma de selecdo dos aplicativos encontrados, deu-se preferéncia aqueles que
possuem categoria livre quanto a idade e com mais de 50.000 avaliacbes acima de 4
pontos, em uma escala que vai de 1 a 5 pontos. O aplicativo que recebe 1 ponto de
avaliacdo é considerado ndo funcional e, por outro lado, aquele que recebe avaliacdo de
5 pontos é altamente funcional.

Como critério de pesquisa, utilizaram-se as palavras-chave “animagdo” e
“stopmotion”. Dentre os aplicativos pesquisados, foram selecionados o “Stop Motion
Studio”, desenvolvido pela Cateater, o “FlipaClip” desenvolvido pela Visual Blaster e o
“PicPac Stop Motion e TimeLapse” desenvolvido pela PicPac TV. Os demais aplicativos
ndo foram avaliados, por fugirem do perfil tracado para esta pesquisa.

A edicdo de imagem e som, por meio do Stop Motion Studio, permite ao estudante
editar suas fotos, a partir da utilizacdo de ISO, ou seja, a partir da sensibilidade de luz

ambiente captada pela cdmera, como se vé por meio da representacdo da figura 16. Essa
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funcdo é importante, pois, o estudante pode tirar fotos dentro de sala de aula sem a
necessidade de possuir equipamentos de ilumina¢do como holofotes e rebatedores, uma
vez que, pode ajustar a iluminagdo da foto no proprio aplicativo.

Figura 15 — Stop Motion Studio — Possibilidade de regulagem de luminosidade.
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Fonte: Cateater (2019). Disponivel em: https: https://cateater.com/ . Acesso em: 24/02/2020.

O aplicativo Stop Motion Studio pode ser utilizado para a captura direta de
fotografias, por meio de sua interface, de tal forma que, se o estudante acoplar uma
maquina fotografica ou um celular, o aplicativo mostra a imagem captada pelo visor e
permite a utilizacdo de diversos recursos fotograficos, como se vé por meio da

representacédo da figura 17.

Figura 16 - Stop Motion Studio — possibilidade de utilizac&o direta do aplicativo para a captura de imagens.
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Fonte: Cateater (2019). Disponivel em: https: https://cateater.com/ . Acesso em: 24/02/2020.

E possivel a visualizagdo quadro a quadro, a partir da sequéncia das imagens
captadas cronologicamente. Além disso, é possivel cortar, copiar, colar, excluir e inserir
quadros na posi¢do em que o estudante julgar mais adequado. O aplicativo permite, ainda,
dar zoom na exibigdo da linha do tempo e, assim, mesmo que haja muitas imagens, é
possivel controlar a fluidez da narrativa. O aplicativo permite também a insercdo de dudio,
titulo, créditos e efeitos de filtro, como se verifica por meio da representacdo da figura
18.
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Figura 17 — Stop Motion Studio possibilidade de trabalho na linha do tempo
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Fonte: Cateater (2019). Disponivel em: https: https://cateater.com/ Acesso em: 24/02/2020.

O aplicativo Stop Motion Studio possibilita inserir varios efeitos sonoros e clipes
de musica, todavia, caso queira inserir uma trilha sonora original ou adaptada, o aplicativo
permite tal acdo. E possivel editar o &udio inserido no aplicativo, de tal forma que é

possivel definir o fade-in e o fade-out? e alterar o volume, como se verifica na figura 19.

2 Uma definicéo para os termos Fade-in e Fade-out, é expressa por Tau, Oliveira e Nesteriuk: “Fade-in e
fade-out sdo termos utilizados em edicdo de imagens em movimento e significam respectivamente surgir
em transparéncia e desaparecer em transparéncia” (TAU; OLIVEIRA; NESTERIUK, 2015, p. 318).
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Figura 18 - Stop Motion Studio inser¢do de sons.

Done

Fonte: Cateater (2019). Disponivel em: https: https://cateater.com/ . Acesso em: 24/02/2020.

Ainda, caso seja do interesse do estudante, é possivel a utilizacdo de textos que
possibilitam a criacdo de créditos, legendas ou outras intervencdes verbais, como se

verifica na figura 20.
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Figura 19 — Stop Motion Studio — Inserc¢&o de texto.
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Fonte: Cateater (2019). Disponivel em: https: https://cateater.com/ Acesso em: 24/02/2020

O layout do aplicativo FlipaClip € um pouco mais simples do que o do Studio
Stop Motion. Todavia, ele permite elaboracdo de animagdes, por meio da utilizacdo de
desenhos e fotografias. O estudante pode escolher o tipo de ferramenta (pincel, lapis,
caneta etc.), além de poder escolher, também, as espessuras de tragado. Outra escolha é
referente & coloracdo. E possivel, ainda, elaborar desenhos por meio da utilizacdo de
camadas e fazer uso de fotografias para, posteriormente, renderiza-las, como se tivesse

realizado a imagem da fotografia por meio do desenho, como se verifica na figura 21.
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Figura 20 — FlipaClip possibilidade de realizar animacdes por meio da linguagem do desenho.

Desenhe Camadas

Fonte: Visual Blaster. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vblast.flipaclip. Acesso em:
24/02/2020.

Outra possibilidade do FlipaClip é realizar a animacdo propriamente dita, por
meio dos diversos layers criados com a linguagem do desenho. Uma vez que a animagao
esta realizada, torna-se possivel inserir dudio ou efeitos sonoros disponiveis, como se vé

na figura 22.


about:blank

80

Figura 21- FlipClip — Insercdo de audio na animagéo.

58S o
Adiciene audia Animacde
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Fonte: Visual Blaster Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.vblast.flipaclip. Acesso em:
24/02/2020.

O aplicativo PicPac é outra opcao para se fazer animac6es em sala de aula. Com
ele, o estudante pode desenhar sobre fotos, seleciona-las para sua time-line e, ainda,

escolher os sons que irdo compor a sua animagéo, como se vé na figura 23.


about:blank

81

Figura 22— PicPac possibilidade de selegéo de imagens, de desenhar sobre fotos e de inser¢do de sons

Voice recording, Local music,

Select pictures
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Fonte: PicPac TV. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=tv.picpac&hl=pt BR. Acesso em:
24/02/2020.

Nesse programa, existe a possibilidade de inser¢do de fotos e videos para a

elaboracdo de projetos de animacédo, como se Vvé na figura 24.

Figura 23— PicPac — possibilidade de selecéo de figuras e videos para a elaboragdo de projetos de animacéo.
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Fonte: PicPac TV. Disponivel em: https://play.google.com/store/apps/details?id=tv.picpac&hl=pt BR. Acesso em:
24/02/2020.
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O que se percebe é que existem muitos aplicativos para se fazer animagéo, no
entanto, os que foram achados na Play Store do Google, para o sistema Android, foram
os trés aplicativos descritos anteriormente.

Os aplicativos sd@o bem intuitivos e, por serem livres, possuem inlmeros tutoriais
disponiveis na Internet. De qualquer forma, veremos algumas atividades Uteis para
estudantes do ensino fundamental que possuam foco na criagéo de animagdes graficas.

Para a discussdo a respeito da edicdo de imagens, optou-se, neste trabalho, por
discutir um pouco mais sobre o aplicativo Studio Stop Motion. Além dos critérios de
selecdo ja apresentados, acredita-se que o layout desse aplicativo permite ao estudante
um aprendizado mais intuitivo. Com pouco toques no visor do celular, sdo possiveis
varias agdes. Outro ponto importante para a escolha, foi a biblioteca de ajuda contida
neste aplicativo. O estudante, caso tenha alguma divida sobre os aspectos técnicos do
aplicativo, podem extrair informacdes sem ter que recorrer a outra plataforma.

No quarto capitulo, sdo expostos diversos exercicios de animacdo para 0
professor, foco desta pesquisa e, neste momento, € revisado um pouco mais sobre esse

aplicativo, com sugestdes de exercicios, como se pode ver a seguir.
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4 EXERCICIOS DE ANIMACAO EM SALA DE AULA

Este capitulo além de trazer um dos objetivos previsto neste trabalho, é o produto
resultante da investigacao teorica, elaborada para o Programa de P6s-Graduacéo Stricto
Sensu em Educacdo e Novas Tecnologias — do Centro Universitario Internacional —
UNINTER.

4.1 EXERCICIOS DE ARGUMENTO / SINOPSE

Nesta etapa dos exercicios, faz-se necessario retomar alguns pontos ja discutidos
anteriormente. Para se discutir o argumento, o principal ponto a ser relembrado sustenta-
se na concepcdo de Field (2001), em que o principal objetivo da etapa de argumento é a
busca por um tema. O tema é o assunto a ser abordado e previamente delimitado, o ser
usado ao longo da animagéo.

Assim, em um primeiro exercicio para se trabalhar o assunto ou o tema da
animacao, o professor poderéa investigar previamente quais os conteddos estudados pelos
estudantes em outras disciplinas no momento do projeto.

Portanto, para realizar essa atividade, o professor devera estimular a autonomia
dos estudantes, conceito que ja discutimos anteriormente com Freire (2002), quando nos
referimos ao espaco de didlogo em sala de aula.

Nesta oportunidade, os estudantes poderéo ser indagados pelo professor quanto
aos assuntos das outras disciplinas que mais Ihe chamam a atencdo. Esses assuntos podem
ser listados e escolhidos democraticamente para o projeto de animacéo. O professor pode,
ainda, caso ndo se chegue a um consenso, sortear algum dos assuntos listados
anteriormente.

Outro exercicio possivel de ser trabalhado em sala de aula pode partir da
exposicao de quadros que estejam inseridos na Historia da Arte local ou regional de onde
vive o estudante. Por exemplo, o professor podera levar para sala de aula a imagem de
uma pintura com uma fala que conduza a turma a chegar em um assunto que,
posteriormente, sera desenvolvido por meio da animacéo.

Como exemplo, na figura 25, vemos a representagédo de natureza-morta, realizada
pelo pintor paulistano Pedro Alexandrino, que se consagrou, no final do século XIX e

inicio do século XX, como um dos principais pintores do género no pais. Juntamente da
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representacdo da natureza-morta de Alexandrino (1900), podemos ler a seguinte fala: “E

agora, José?”.

Figura 24 — Bananas e Metal. Quadro elaborado por Pedro Alexandrino, por volta de 1900.

Fonte: Pinacoteca do Estado de Séo Paulo. Disponivel em:
https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Pedro_Alexandrino - Bananas_and_Metal - Google Art Project.jpg.
Acesso em: 07/03/2020.

Com a representacdo do quadro e a fala, os estudantes poderdo discutir de forma
colaborativa, como ja previa Vygotsky (1991), até chegarem em um assunto que
desenvolverdao na animacéao.

Vale notar que a fala escolhida para acompanhar o quadro de Pedro Alexandrino,
é o titulo de um poema de Carlos Drummond de Andrade, o que abre espaco para 0s
estudantes buscarem conhecer melhor esse texto, com o professor de Lingua Portuguesa.

Essas sdo apenas algumas sugestbes de trabalho, no entanto, as propostas sao
abertas, possuem possibilidades de adaptagGes ou reconfiguracGes, de acordo com a
necessidade de cada situacao.

Cabe, agora, aprofundarmos a discussdo sobre propostas metodologicas com o
proposito da elaboracdo de animagfes em sala de aula, ao pensarmos na etapa de roteiro,

que veremos em seguida.


https://pt.m.wikipedia.org/wiki/Ficheiro:Pedro_Alexandrino_-_Bananas_and_Metal_-_Google_Art_Project.jpg
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4.2 EXERCICIOS DE ROTEIRO

Cabe recordar a fungédo de um roteiro e, consequentemente, verificar quais sdo as
possibilidades de exercicios para aprimorar esse material verbal escrito, que antecede o
audiovisual, como explica Camparato (2009).

Podemos pensar, primeiramente, em exercicios prévios que ajudardo na
elaboracdo do roteiro, com foco no desenvolvimento da percepcdo narrativa e de
dramaticidade dos estudantes.

Neste primeiro exercicio, o foco serd na concepcao do protagonista, ou dos (as)
protagonistas, na elaboracdo dos objetivos, dos conflitos, assim como na elaboragéo de
uma resolucéo.

O professor pode solicitar aos estudantes que revejam ou que procurem lembrar
de detalhes de alguns dos filmes que ja assistiram e de que gostaram. Faz-se necessario,
no entanto, uma percepcao mais agugada, ou seja, que prestem atencédo a alguns detalhes.

O professor podera formular perguntas sobre o filme elencado pelos estudantes,
tais como: “quantos e quais eram os personagens principais do filme?”, “qual € o objetivo
dos personagens no filme?”. Os personagens de um determinado filme devem ter
objetivos bem definidos na cabeca dos autores, neste caso, na cabeca dos estudantes. O
que importa é estimular os alunos a perceberem o conceito de objetivo e de notarem que
um personagem pode ter um ou mais objetivos no filme.

Outro ponto, que o professor podera explorar € o conflito que cada personagem
enfrenta. Os estudantes podem, em grupo, assistir a filmes, para perceberem quais 0s
obstaculos enfrentados pelos personagens em busca da realizagdo de seus objetivos. Por
fim, podem praticar a percepcdo de como os conflitos podem ou nédo ser resolvidos no
filme.

Para que todas essas questdes possam ser trabalhadas, o professor pode organizar
a turma em diversos grupos e solicitar que os estudantes dialoguem sobre qual filme de
animacdo grafica irdo analisar. O professor poderd listar no quadro as questfes a que nos
referirmos anteriormente e os estudantes, por sua vez, podem elaborar uma ficha de

anotacOes para organizar as informacoes coletadas, como na tabela 01.
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Tabela 01

Filmes analisados | Personagens | Objetivos | Conflitos | Solucdo do conflito

Fonte: Autor

O roteiro, como ja vimos anteriormente, tem como objetivo, dentre outras funcdes,
orientar os estudantes, assim como o professor, quanto as etapas, que basicamente podem
ser divididas em trés grandes momentos.

O primeiro momento é o comeco do filme de animacdo. Geralmente € entendido
como primeiro ato, segundo Field (2001), quando se faz necessaria a apresentacdo para o
publico dos protagonistas que irdo fazer parte do filme e de seus objetivos. E nessa etapa,
também, que sdo apresentados ao publico os principais obstaculos enfrentados pelos
protagonistas, ao longo do filme.

Como exercicio, o estudante podera, logo ap0s escrever a primeira parte do roteiro
do filme de animacdo, elaborar um questionario, com perguntas que lhe fornecam
subsidio para analise.

Diante das respostas coletadas para as perguntas, tais como: “Quem sao os
personagens da animagao?”, “Quais os objetivos de cada personagem na animagao?” e
“Quais os principais conflitos enfrentados pelos personagens?”, 0 estudante podera
verificar se atingiu ou ndo seus objetivos.

No segundo momento da animacéo, ocorre o desenvolvimento do filme, ou seja,
quando os protagonistas enfrentardo seus obstaculos e fardo de tudo para vencé-los e, com
isso, levardo a historia ao seu climax.

Uma vez que o estudante tenha se certificado da significacdo da primeira etapa,
poderd partir para o desenvolvimento da animacgdo, ou seja, podera redigir a parte da
historia, na qual os personagens enfrentardo os seus conflitos.

Como exercicio, os estudantes poderdo escrever possibilidades diferentes para a
resolucdo dos conflitos de cada personagem. De posse de versdes diferentes do roteiro,
0s estudantes poderéo, em conjunto, decidir qual a melhor vers&o para o que querem como

resultado da animacao.
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No terceiro e ultimo momentos da animacéo, os protagonistas chegam nas resolucdes de
seus conflitos. Todavia, para maior éxito desse exercicio, os estudantes deverdo levar em
conta alguns pontos, como 0 momento em que acontecem as transigdes dos trés momentos
principais do filme de animacéo (comeco, meio e fim).

Assim como Field (2001) ja sinalizou e comentamos anteriormente, os estudantes
devem ficar atentos quanto ao tempo de cada momento, levando em consideracdo a
estrutura proposta pelo roteirista norte-americano.

Para isso, 0s estudantes poderéo, apds da elaboracdo do roteiro, reunir o grupo de
pessoas que ird compor as vozes e simular a acdo das falas determinadas no roteiro. Junto
das falas, os estudantes podem simular os sons e musicas previstas também no roteiro. A
simulacdo podera ser cronometrada e com esta acdo, os estudantes poderdo parametrizar
a duracdo da animagdo como um todo.

Por fim, os estudantes poderdo cronometrar o tempo de cada momento em
diversos filmes que desejem. Para isso, o professor poderéa sugerir uma lista de filmes
para serem vistos em casa. Depois de assistirem aos filmes, os estudantes poderdo montar
uma tabela, na qual figuem evidentes em qual instante o protagonista revela seus
objetivos; quando surgem os principais obstaculos ou em que instante os protagonistas

levam a historia ao climax, como se vé& no exemplo de formato na tabela 02.

Tabela 02
Nome do filme Diregéo Tempo estimado paraa | Tempo estimado paraa2® | Tempo estimado paraa 3?
1% etapa etapa etapa
00:00 a 00:00 00:00 a 00:00 00:00 a 00:00

Fonte: Autor

Com isso, 0s estudantes irdo estabelecer uma proporcao para cada momento e, na
tabela construida, ficardo evidente as estruturas similares e distintas em cada um dos
filmes analisados.

Diante dessas consideracfes primarias e que, possivelmente, facilitardo a
compreensdo dos estudantes quanto as etapas que virdo a seguir, € possivel partir para a
elaboracdo de fato do roteiro. Para elaborar um roteiro, o professor podera mostrar os
quatro elementos que, geralmente, estdo presentes em uma pagina de roteiro, a saber:
cabecalho de cena, acéo, dialogos e transicao.

O cabecalho é uma parte considerada no roteiro, pois indica a equipe que se trata

de uma nova cena. Uma nova cena tende a acontecer quando ha necessidade de mudar de
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algum lugar ou de tempo. Habitualmente, utilizam-se letras maitsculas que trazem, como
dito anteriormente, informagdes que possam indicar “onde” a cena ocorre ¢ em qual
“tempo”. Por exemplo, se a cena for filmada dentro de um espago, como um comodo de
uma casa ou no interior de um galpao, chama-se “interna” e para essa nomenclatura ha a
sigla “INT”. Porém, se a cena for filmada em um local aberto, como um parque, uma
praca ou uma rua, chama-se de “externa” e assim, no roteiro ha a sigla “EXT”.

Na animag¢do “The Masp movie”, um filme produzido por Salvador Messina e
Sylvio Pinheiro, em 2012, para a Zabumba Cinema e Video Embrafilme, mostra uma
série de cenas em torno e sobre o prédio do Museu de Arte de Sdo Paulo — MASP. Em
funcdo da série de visitantes que 0 museu recebeu, nessa historia, 0 Masp se transforma
e, de forma surrealista, vai ao encontro do obelisco do Parque Ibirapuera e inicia-se um
conflito. A animacao termina com imagens, também surreais, do Cristo Redentor sentado
em uma praia, na cidade do Rio de Janeiro, enquanto 1€ um jornal, decide esmagar com
as maos um monomotor que sobrevoava a praia no momento em que se realizava a
propaganda do Masp, em S&o Paulo.

Foi selecionada a animagéo “The Masp movie”, uma cena — representada na figura
26, que servira de exemplo, para se compreender um pouco mais a questdo do cabecalho.
Para esta cena, no roteiro poderia ter a seguinte indicacdo:

EXT — Avenida Paulista - DIA

Figura 25— Cena selecionada da Animagdo “The Masp movie”

» Pl o 512/900

Fonte: Zabumba Cinema e Video Embrafilme. Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=BJWjj85rOko.
Acesso em 29/02/2020.

O professor podera ter 30 ou 40 fichas numeradas de 01 a 30, dependendo do

numero de estudantes que existam em sua sala de aula. Cada ficha devera ter, de um lado,
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um fragmento de qualquer cena de uma animacéo e, do outro lado, poderdo conter trés
questdes, a saber, “Na imagem que vocé vé no verso desta ficha, vocé identifica um
espago externo ou interno?”, “Como vocé intitularia a cena, extraida do fragmento
representado no verso desta ficha?” e, por fim, “Na imagem que vocé vé no verso desta
ficha, vocé identifica um ambiente representado em que momento do dia?”.

De posse das fichas, o professor podera distribui-las aos seus estudantes. Feito
isso, podera orientar aos estudantes que respondam as questfes contidas no verso das
fichas, em uma folha de papel, de forma que, para cada imagem, gere-se um cabecalho.

As fichas poderdo ser trocadas entre os estudantes. Assim, para uma mesma ficha,
sera possivel ter mais de um cabegalho. Assim, depois de elaborado o cabecalho, surge a
etapa da acdo. Nessa etapa, deve haver uma descri¢do da cena, que sera redigida pelo
estudante, em tempo presente.

Essa etapa pode ocorrer de forma mais natural se o professor tiver estimulado a
habilidade de seus estudantes de lerem imagens, ou seja, de conseguirem traduzir em
palavras aquilo que visualizam em imagens. Ora, se 0 estudante consegue realizar a
transposicdo de linguagem do visual para o verbal, possivelmente, tera melhores
condicdes de traduzir suas imagens mentais em descrigdes verbais no roteiro.

Na etapa de acdo, é possivel, também, ocorrer a insercdo de didlogos, ou seja, a
fala dos personagens. Ainda, a partir do exemplo na animagao “The Masp movie” —
retratada na figura 27, poderiamos realizar um exemplo de acéo para a cena, como se vé

abaixo:
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Figura 26 — Cena extraida da anima¢ao “The Masp movie”.

Fonte: Zabumba Cinema e Video Embrafilme. Disponivel em:
https://www.youtube.com/watch?v=BJW/]j85rOko. Acesso em 29/02/2020.

EXT - VAO DO MASP — DIA

Uma Kombi estaciona em frente ao Masp e dela descem dezenas de pessoas,
aparentemente orientais, com cameras no pescoco, dando a entender que sdo turistas.
Essas pessoas vao até a bilheteria do Museu.

O professor podera sugerir aos seus estudantes que, conforme o exemplo de
descricdo dado, criem 0s seus roteiros, ou seja, que consigam elaborar, de forma escrita,
as cenas de sua historia, os personagens, suas falas etc., que servirdo como guia para as
proximas etapas.

Depois de elaborado o roteiro, faz-se necessario conceber visualmente o
personagem e 0s ambientes que comporéo cada cena, conforme planejado no roteiro. Para
isso, inicia-se 0 processo de storyboard, por meio do qual as cenas idealizadas e

materializadas no roteiro ganhardo vida, como veremos a segulir.

4.3 EXERCICIOS DE STORYBOARD
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Como dito anteriormente, um storyboard € um conjunto de imagens que narram
uma determinada histdria. Basicamente, a ideia do storyboard é a materializagdo do
roteiro em imagens.

O professor podera sugerir primeiramente aos estudantes que elaborem
thumbnails, ou seja, pequenos desenhos para transpor a ideia, expressa verbalmente no
roteiro, para o desenho no papel. O professor podera sugerir que peguem uma folha de
papel e desenhem alguns retangulos. Dentro desses retangulos, representar de forma
esquematica desenhos pequenos e bem simples: thumbnails.

Como exemplo de thumbnails, foi separada a figura 28, que mostra o thumbnails
realizado por Mok; os desenhos por ele elaborados mostram como com desenhos simples
pode ser possivel a traducdo de ideias.

Figura 27 — Exemplo de thumbnails realizado por Mok.

Wikiversity Film School's

Thumbnail Storyboard

for the short motion picture

kSies| :
“Seduced by the Dark Side!" [ \ \ )
Prepared by MO K | / \ %

An old and wise person and a young but curious person
are outside a movie theater where they have just seen the
movie “Star Wars". Now they stand looking at the movie (1) The young person and old person stand looking at the
poster on the wall outside the theater. movie poster.

(4) Young Person (contined): “but | do not understand one  (5) Old Person: "What's that?"
thing.”

7 ! \

(6) Young Person: "How can anyone be seduced by the  (7) The old person thinks for a while. OId Person:
Dark Side?” *Humm!”

Fonte: MOK, Eunice (2007). Disponivel em:
https://en.wikiversity.org/wiki/File:Mok _Thumbnail storyboards_tinyl.png. Acesso em 29/02/2020.

A segunda etapa € a do roungh, como ja abordada por Teixeira (2016), uma
espécie de storyboard rudimentar das sequéncias. Os desenhos sdo elaborados,

geralmente, em tamanhos maiores e, assim, permitem aos estudantes a possibilidade de
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detalharem um pouco mais as imagens que eles construiram na etapa dos thumbnails.
Essa etapa € mais complexa do que a anterior e ird requerer um pouco de habilidade dos
estudantes.

Como exercicio, o professor podera elaborar o seguinte: primeiramente, podera
distribuir folhas de papel sulfite para seus estudantes. Feito isso, podera pedir para que
elaborarem quatro retangulos, em cada canto da folha sulfite recebida anteriormente,
conforme figura 29.

Figura 28 — Folha de testes para a elaborag@o dos Roungh

Fonte: Esquema elaborado pelo autor.

Depois de elaborados os quatro retangulos, os estudantes poderdo criar quatro
versoes diferentes para cada cena de thumbnails, desenhando dentro dos retangulos e
usando fontes gréficas, como livros, fotos, revistas, enfim, todo o material que, de alguma
forma possa muni-lo de informaces visuais.

Uma vez que as cenas estejam detalhadas, organizadas e visualmente aceitaveis
para a significacdo proposta, é possivel aumentar o grau de acabamento dos trabalhos.

Essa etapa no storyboard chama-se clean up, 0 processo conhecido como
renderizacdo. O estudante podera aplicar lapis de cor, marcadores, guache e demais
materiais, a fim de conseguir expressar 0 melhor possivel a historia elaborada no roteiro.

O professor podera separar 0s estudantes em grupo, nessa etapa, de tal forma que consiga
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identificar aqueles que possuem maiores ou menores habilidades com a linguagem do
desenho. Dessa maneira, podera auxiliar e criar diversos ambientes que explorem
diferentes niveis de aprendizagem na linguagem do desenho.

Outro exercicio que podera ser proposto envolve a percepc¢éo visual de um filme
e da habilidade grafica de representacdo pelo estudante.

Primeiramente, o professor podera sugerir uma lista de filmes do mesmo diretor
ou da mesma empresa de animagdo. Feito isso, 0s estudantes poderdo assistir aos filmes
e pausa-los em momentos que julguem interessantes. Ao pausar o0 video, poderdo tentar
reproduzir a tela estatica do video.

Para isso, 0 estudante podera criar quatro quadrantes em uma nova folha, dividido
em mais nove quadrantes menores. O objetivo é que haja nove representacGes das cenas
congeladas. As cenas poderdo ser representadas de maneira sintética, tendo por objetivo

captar a esséncia e nao os detalhes. A estrutura da folha podera ficar igual a da figura 30.

Figura 29 — estrutura da folha para representacéo esquematica dos filmes observados

Fonte: Autor

Embora esse exercicio seja de simplificacdo, podera potencializar as demais
etapas do storyboard. Além do mais, esse exercicio auxiliard o estudante a entender como
sdo organizadas as composicdes de filmes de um mesmo diretor ou de um mesmo estudio
de animacéo.

Outra questdo que pode ajudar na organizagdo e composicao dos cenarios, na fase
seguinte, é a indicacdo das fontes de luz, movimento de camera, enquadramentos etc.

Quando se indica a fonte de luz que banha os personagens, os angulos e 0s
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enguadramentos, em um storyboard havera a facilitacdo da organizacdo e logistica, no

decorrer da etapa seguinte, como veremos.

4.4 EXERCICIOS DE PRODUCAO E CAPTURA DE IMAGENS

O processo de elaboracdo de imagem em uma atividade de animacdo gréafica
depende muito da técnica escolhida pelos estudantes para discutir 0 movimento.

Aqui, iremos abordar trés tipos basicos de animacdes para que sirvam de apoio
para o professor que ndo tem a formacdo em Artes Visuais trabalhar com a linguagem de
animacao grafica com os seus estudantes.

A primeira delas tem por objetivo reproduzir os primérdios da animagdo gréfica,
quando se utilizava o desenho com giz sobre o quadro negro. “Humorous Phases of Funny
Faces” foi realizado pelo artista plastico James Stuart Blackton, em 1906, e é considerado
um dos grandes marcos iniciais da historia do cinema, quando se refere a desenho
animado, segundo Barbosa Junior (2002).

A técnica utilizada em “Humorous Phases of Funny Faces” ¢ relativamente
simples, porém, é importante salientar que o processo deve ocorrer por acumulo de
“linhas novas” na composi¢ao, ou seja, deve-se evitar, no decorrer da elaboragdo da
sequéncia, refazer areas desenhadas, pois, isso podera criar uma espécie de névoa na lousa
e acabar dificultando o processo. Para compreender um pouco melhor, o estudante podera
assistir ao filme que estd disponivel na Internet. Foram separados alguns instantes,
representados por meio da figura 35.

A partir dessa técnica, o professor podera mostrar aos estudantes que, com ligeiras
alterac6es em um desenho, realizado no quadro negro e, com o auxilio de uma camera de
telefone celular, é possivel capturar imagens que, quando agrupadas, fornecem uma ilusao
de movimento, como veremos mais adiante.

Os estudantes, de posse do storyboard, irdo selecionar as imagens principais,
previamente idealizadas, para gerar uma sequéncia animada, a partir da reproducéo por
meio de desenho, no quadro negro. Para isso, primeiramente, o professor necessitara
organizar o espago de trabalho, utilizando um tripé com suporte para um celular. O
objetivo de se utilizar o tripé é a diminuicdo de movimento da cdmera do celular, enquanto

se executa 0 processo de captura de imagem.
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Figura 30— Etapas do processo de elaboragdo do filme “Humorous phases of funny faces”

Fonte: Biblioteca do Congresso dos EUA. Disponivel em:

https://www.youtube.com/watch?time continue=3&v=wGh6maN4I2|&feature=emb_logo. Acesso em 26/01/2020.

Uma vez que a camera esteja posicionada adequadamente sobre o tripé, o
estudante podera utilizar aplicativos para a captura do movimento. O mais adequado é
que, tanto estudantes quanto professores utilizem as Tecnologias da Informacéo e


about:blank
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Comunicacdo Mdveis e sem Fio e procurem compreendé-las para extrair o melhor de suas

possibilidades, como abordam Bento e Dos Santos Cavalcanti:

O uso das Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo Moveis e Sem Fio
(TIMS) aumentam os desafios da realidade escolar. Educadores precisam se
adequar a realidade desenhada pelas TIMS. Entre as TIMS, temos o celular,
um aparelho popular, com aplicativos que podem vir a ser utilizados em sala
de aula como recurso pedagdgico (BENTO; DOS SANTOS CAVALCANTI,
2013, p. 114).

Quando se fala em compreender Tecnologias da Informacdo e Comunicacao
Moveis e sem Fio, por exemplo, no processo de elaboracdo de uma animacao grafica em
sala de aula, significa explorar suas possibilidades e seus recursos, a fim de enriquecer o
processo de ensino e aprendizagem.

Por exemplo, os estudantes poder&o perceber que, por meio do campo visual da
tela do celular, serd possivel delimitar o campo de trabalho no quadro negro. Para
estabelecer esse campo, 0s estudantes necessitardo de fita crepe, que utilizardo para criar
uma espécie de moldura, no quadro negro, para realizar o desenho.

Posteriormente, inicia-se 0 processo de elaboracdo do desenho. Cabe aqui
salientar que ndo ha necessidade de se saber desenhar perfeitamente, muito menos a
obrigacdo de saber a construcdo de uma perspectiva linear conica ou qualquer outra regra
académica para se fazer um desenho e depois animé-lo. No entanto, caso o objetivo do
estudante seja um desenho animado que simule o ambiente natural, sera necessario nao
apenas o conhecimento da linguagem do desenho, mas também a habilidade de saber
representar o espaco a partir de perspectivas e o desenvolvimento de outras habilidades,
tais como compreender a nocdo de luz e sombra, espaco, proporcdo, equilibrio,
organizacdo do espaco visual, ritmo, simulacéo de texturas etc.

O objetivo principal, ao captar imagens, € 0 movimento e, portanto, a preocupacéo
deve ser com a construcao de imagens estéaticas e ligeiramente diferentes, que consigam
demonstrar que um determinado corpo inanimado, quando visto em diferentes espacos
em um dado momento, ofertara, a partir de uma projecdo sobreposta das imagens
captadas, a iluséo visual de deslocamento em uma dada direcéo.

Assim, os desenhos elaborados no quadro negro deverdo ser ligeiramente
diferentes uns dos outros; para cada novo desenho, uma nova foto devera ser captada,
gerando uma cole¢do de imagens semelhantes, como se vé nas imagens que seguem na

figura 32.
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Figura 31 — Exemplo da técnica de animagado utilizada no filme “Humorous phases of funny faces”

Fonte: Imagens elaboradas pelo autor.

Uma outra forma de se fazer animacao gréafica € a partir da elaboracéo de desenhos
em bloquinhos de anotac¢des. Essa técnica, como ja explicamos, € conhecida como cinema
de bolso ou ainda como flip book.

Para simular essa técnica, o professor solicitard aos estudantes que providenciem
um bloco para a realiza¢do dos desenhos. Esse bloco pode ser pequeno, do tamanho de
uma folha A6, ou seja 1/4 de uma folha sulfite, habitualmente utilizada no formato A4.

Para o0 processo de elaboracdo das imagens, serd necessario que o estudante realize
uma forma qualquer prevista no roteiro, a partir de um desenho na tltima folha do bloco.
Na sequéncia, devera refazer o desenho na proxima folha do bloco, porém com ligeiras
modificacbes na forma e deve proceder assim sucessivamente até que obtenha o
movimento desejado. Quando passar com os dedos, rapidamente, as folhas do bloco, vera
a simulacdo do movimento.

Outra forma de se obter a ilusdo de movimento é a utilizacdo de aplicativos de
fotografia, para capturar imagens estaticas de objetos tridimensionais inanimados. Os
personagens podem ser modelados com massinha de modelar ou biscuit, com estruturagéo
de arame ou com brinquedos, como Lego. No entanto, aqui, abordaremos a animagéo por
meio da utilizagdo do Lego.

Para isso, 0s estudantes poderdo utilizar o storyboard para separarem as pegas que
irdo necessitar para a elaboracdo de cenarios e personagens. Se o storyboard tiver
indicacdes cromaticas, eles poderdo se valer dessas informacfes para buscarem pecas

mais adequadas ao o que foi planejado.
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De posse de um tripé e de um celular com aplicativo de fotografia, os estudantes
poderdo captar as imagens do Lego que, posteriormente, serdo passadas por meio da
utilizagdo de softwares, no computador.

O professor podera separar a turma em pequenos grupos. Depois, pode fornecer
uma copia do roteiro e uma copia do storyboard para cada grupo. Feito isso, poderao ser
feitos combinados, para assegurar o que cada grupo fara no processo da animacgéo, ou
seja, um grupo podera ficar responsavel por separar as pegas, outro grupo por montar os
cenarios, outro podera se preocupar com a captura de imagens, e outros dois grupos
poderdo se preocupar com a captura do som e edicao final do video, conforme veremos a

sequir.

4.5 EXERCICIOS COM SOM

Nesta etapa, 0s estudantes poderdo juntar imagens e sons, na formagéo de suas
animac6es. Uma das maneiras de se fazer isso consiste em utilizar as imagens que foram
captadas e, junto delas, acrescentar uma musica que seja do agrado do grupo. Ao fazerem
IS0, 0s estudantes estardo replicando o processo descrito por Vianna (2011), como um
dos primeiros métodos de inser¢do do som na linguagem do cinema.

No entanto, se a historia concebida pelos estudantes, por exemplo, estiver tratando
de um acontecimento triste e, ao fundo, escutarmos uma mdusica alegre, havera um
descompasso no processo de identificacdo do significado do filme. Seria como uma
espécie de ruido contraditdrio, em que imagens e sons ndo combinam. Dessa forma, os
estudantes poderao elaborar sons préprios ou ainda escolher musicas adequadas para cada
sequéncia de fotografias captadas na etapa anterior.

Assim, os alunos poderdo inserir em seus filmes de animagdo mdsicas que
pertencam as suas realidades sociais. Poderdo, também, adaptar as musicas de que
gostam, caso necessario, para que estejam equalizadas com a sequéncia de imagens
propostas para o filme de animacdo grafica. Para isso, poderdo utilizar softwares ou
aplicativos de celulares e/ou computadores que permitem ao usuario possibilidades de
alteracdo da velocidade, timbre, ritmo etc., como “MP3DirectCut”, “Power Sound Editor
Free”, ou ainda, “WavePad Audio Editing Software Free”, dentre muitos disponiveis. O

produto sonoro gerado nesses aplicativos podem ser exportados para os aplicativos de
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edicdo de animagao, como “Stop Motion Studio”, “FlipaClip”, “PicPac Stop Motion” e
“TimeLapse”.

Outra maneira de se trabalhar com o0 som em animagdes é por meio da sonoplastia.
Nesta técnica, o estudante pode fazer o uso da Internet para acessar bancos de audios
gratuitos e extrair desses repositorios 0s sons mais convenientes para as situacdes
desejadas e previstas em suas historias.

Por exemplo, se em uma histdria, um determinado personagem bate a porta ao
sair, esse som pode ser pego de um banco de sons, ou ainda, simulado por meio da
elaboracdo sonora realizada pelo estudante. Para isso, serd necessario estar em um
ambiente com o minimo de ruido possivel, para captar o som por meio da utilizacéo de
um microfone do telefone celular e de um aplicativo de gravador sonoro.

O objetivo com esses tipos de exercicios € mostrar que tanto a musica quanto 0s
sons diversos ajudam no convencimento do material produzido e exposto a um
observador.

Os estudantes poderdo utilizar suas vozes para dublarem personagens. Para isso,
existem varios exercicios que podem melhorar a performance vocal e facilitar o processo
de dublagem.

O primeiro desses exercicios é treinar falar em voz alta. Os estudantes podem
selecionar determinadas falas no roteiro e treinar a leitura. VVale notar que, cada estudante,
possui um timbre de voz proprio, além de uma amplitude sonora muito particular. Cabe
ao grupo de estudantes decidir quem dublard o “personagem X’ ou o “personagem y’.

O segundo exercicio que pode favorecer a dublagem é o da escuta da propria voz.
E sabido que a voz que o sujeito escuta enquanto fala no é a mesma que as pessoas
escutam, dada a ressonancia do seu aparelho vocal, enquanto o sujeito escuta a propria
fala. Todavia, para equilibrar a forma da prondncia e a sua intensidade, o estudante,
podera gravar a sua fala e depois escuta-la. 1sso mostrara a ele os cacoetes que podem
ocorrer durante a fala, assim como 0s pontos em que, sem perceber, pode vacilar ou
intensificar a postura vocal. O objetivo final desse exercicio € que o estudante se conheca,
ou seja, verifique o que consegue fazer com a prépria voz.

Um terceiro exercicio para melhoria da dublagem € o da imitacdo de vozes de
personalidades famosas. Imitar personalidades que tém a voz aguda, grave, rouca,
nasalizada, enfim, pode ampliar o leque de possibilidades no ato da dublagem. Isso
porque, dependendo de como € descrito no roteiro, o estudante podera buscar

caracteristicas similares em personagens que conhece.
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Outro aspecto importante é a improvisacao das falas. Por vezes, o dialogo previsto
no roteiro pode n&o ficar exato, ou ainda, ndo encaixar direito no momento da elaboragao
da dublagem. Dessa forma, o estudante podera improvisar a fala dos personagens sem se
desviar do assunto proposto no roteiro. O improviso tende oferecer maior naturalidade
para a fala dos personagens.

Por fim, ao dublar um personagem, o estudante pode deixar a fala convincente, ao
compreender os aspectos psicolégicos do personagem, ou seja, 0 estudante pode tentar
incorporar o jeito do personagem, pensar, agir e reagir, ao realizar o ato da dublagem.
Para isso, treinos na frente do espelho podem revelar as expressdes faciais enguanto
dubla. E como se fosse um ato dramatico, ou seja, por mais que nio apare¢a o corpo do
estudante na animacdo gréfica, sua voz deve conseguir transmitir ao expectador um
instante de “ilusdo de verdade”.

Cabera aos estudantes, na etapa final do processo de elaboracdo da animacao
gréafica, reunir as imagens e os sons produzidos para, por meio de aplicativos e/ou

softwares realizar a edi¢cdo do produto, como veremos a segulir.

4.6 EXERCICIOS DE EDICAO

Uma vez que o estudante ja possui o aplicativo do “Studio Stop Motion”, em seu
celular, ele poderd comecar a animar suas historias. Ao abrir a area de trabalho de seu
celular, encontrara o icone do programa que é representado por uma espécie de camera

cinematogréfica, como se vé na figura 33.

Figura 32 — icone do programa de edi¢do
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Play Store
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Fonte: autor

Ao localizar o icone do aplicativo, basta clicar sobre ele para comecar a se
ambientar no Studio Stop Motion. Dentro do ambiente do aplicativo, o estudante
encontrara varios botdes, com funcgdes diversas. Por exemplo, na tela inicial do aplicativo,
encontrard um icone com o simbolo de “+”, outro que esta escrito “meus projetos”, o
icone de “galeria”, outro icone com a aparéncia de um carrinho de supermercado, outro
que possui um quadrado com uma seta em seu interior, um com um circulo com um ponto
de interrogacédo e um formado por trés pontinhos.

O icone com o simbolo de “+” serve para iniciar um novo projeto, ou seja, se
quiser comecar uma animacao nova, devera clicar neste botdo primeiramente.

O icone “meus projetos” mostra as animagdes que 0 aluno ja realizou. Assim,
poderéa elaborar pequenos testes com os equipamentos que dispde de forma que, a cada
novo contato, ganhe mais experiéncia e aprenda fazendo, por exemplo, ao explorar os
demais recursos ofertados pelo fabricante do app.

Um deles é o icone “galeria”, que possibilita acessar uma galeria de outras
animac0es disponibilizadas pelos desenvolvedores do préprio aplicativo. Assim, 0s
estudantes poderdo visualizar alguns dos exemplos possiveis de serem realizados com o
app e se questionarem como poderiam aprimorar suas capacidades, ao realizarem

determinadas tarefas.
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Por exemplo, o icone que possui um quadrado com uma seta serve para importar
projetos que, de alguma forma, tenha em seu celular. Esses projetos podem ter surgido de
experiéncias, como as discutidas ha pouco. Esse recurso ofertado pelo app permitira fazer
combinac0es, juncdes e experimentos, a partir de projetos que tenha realizado. Por se
tratar de uma atividade, que a principio € nova, além do auxilio do professor, os estudantes
podem necessitar de um apoio sobre o préprio aplicativo.

Caso desejem obter alguma informacéo sobre a ferramenta Estadio Stop Motion,
poderdo acessar a biblioteca de ajuda, disponivel por meio do acesso ao icone circular
com um ponto de interrogacdo em seu interior. Por vezes, a ddvida podera estar atrelada
a alguma configuragdo do proprio aplicativo. Dessa forma, ao acessar o icone formado
pelos trés pontos alinhados na vertical, € possivel configurar seu aplicativo, assim como

se vé na figura 34.

Figura 33 — Painel de recursos do aplicativo.

Estidio Stop Motion MEUS PROJETOS GALERIA 3

9 ‘l,'l‘ :
P
|

Chega ai, Flash

Fonte: Autor

Quando se clica no icone com o simbolo de “+”, serd aberta uma nova tela,
composta de uma coluna com quatro icones localizados a esquerda do visor do celular e
outra coluna com mais quatro icones, localizada a direita do visor do celular.

Na barra da esquerda, existem quatro icones, um que parece com um “angulo
agudo”, um que parece com um microfone, um que parece um simbolo de “+” e um

parecido com uma claquete de cinema.
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Na barra da direita, existem mais quatro icones, sendo que o primeiro, na parte
superior direita, parece com uma camera fotografica (quando é o primeiro filme recebe a
informagao “toque aqui para adicionar algumas fotos), 0 subsequente parece uma roldana,
0 debaixo é um icone circular com um ponto de interrogacdo em seu interior e, por fim,

um icone com simbolo de “play”, como se vé na figura 35.

Figura 34 — tela inicial

Fonte: Autor

O icone que parece um “angulo agudo”, na barra da esquerda, serve para voltar.
O debaixo, que lembra um microfone, tem a funcdo de inserir ou gravar audio, todavia,
so funcionard quando houver um projeto realizado. O icone com o simbolo de “+” serve

para adicionar imagens que existam no celular, cartdes de temas previamente elaborados



104

pelos desenvolvedores do aplicativo; por fim, o icone da claquete serve para o estudante
escrever o nome do projeto e se organizar quanto ao tema da animacao.

Na parte da esquerda, o icone da maquina fotogréfica permite tirar fotos por meio
da utilizacdo do app do Studio Stop Motion. Ao clicar no icone da roldana, o estudante
podera configurar quantos frames quer que sejam passados por segundo. O icone circular,
com um ponto de interrogacédo, serve para tirar duvidas. E o icone com o simbolo de
“play” inicia a passagem de frames que tenham sido selecionados.

Assim, o professor podera pedir para que os estudantes, de posse do aplicativo
Studio Stop Motion, realizem seus filmes. Ao clicarem, por exemplo, no icone da camera
fotogréfica, iniciardo o processo de captura das imagens, como se vé na figura 40.

Se, porventura, os estudantes alterarem o dispositivo de cor azulada no canto
direito da tela, poderdo transformar a imagem capturada pelo visor da camera,
ligeiramente transparente e, com isso ver imagem captada anteriormente. Essa técnica é

chamada de onion skinning, como se vé na figura 36.

Figura 35 — Onion Skinning

Os estudantes deverdo ter paciéncia, pois, para elaborarem suas animacdes, serdo
necessarias varias imagens, algo que pode variar de 12 a 24 imagens por segundo. Esse é
um dos fatores que, muitas vezes, inviabiliza o trabalhno manual de se desenhar cada

frame, como faziam os primeiros animadores do inicio da histéria do cinema.
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Como dito anteriormente, torna-se importante capturar as imagens a partir da
utilizacdo de um tripé. Isso porque as imagens tenderdo a ser capturadas na mesma
posicao do equipamento, o que favorece a percepcdo do movimento, por ndo haver cortes
abruptos. Na figura 37, vocé vé uma forma de posicionar dois dos equipamentos de

captura de imagem (camera e tripé), de maneira a satisfazer as condicoes ditas.

Figura 36 — Alguns dos Materiais para a elabora¢é@o da animacéo

Fonte: Autor

Uma vez capturadas as imagens, é possivel gravar o audio para as animacoes.
Bastara, para isso, clicar no icone do microfone que, a essa altura, estara liberado, como
se vé na figura 38.

Figura 37 - Imagem do gravador de som
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Fonte: Autor
Pode-se inserir 0 audio a partir de um frame especifico, clicando em cima do icone
do frame desejado, e aparecerdo varias possiblidades de escolha, dentre as quais, o audio,

como se vé na figura 39.

Figura 38 Tela para a insercao de audio

Mascara

Zaptura aqui Duragdo  Selecionar Inverter Excluir

Fonte: Autor

Como se V&, o processo de edi¢do de imagens e dudio é bem intuitivo. Cada fungao

do aplicativo pode funcionar como um exercicio a ser realizado pelo estudante. Assim,
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espera-se que o professor consiga abordar as artes visuais, por meio de aulas atrativas e

colaborativas, que propiciem autonomia e aprendizado significativo aos estudantes.
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CONSIDERACOES FINAIS

A partir do enfoque destacado na presente pesquisa, buscou-se aprofundar
conhecimentos teoricos e praticos que envolvem o ensino de Arte, tendo como base o
questionamento: como um professor sem formagdo em Artes Visuais pode ministrar os
contetidos especificos dessa area no ensino fundamental, especialmente no nono ano, por
meio de exercicios de animacao?

A partir dessa problematica, foram estabelecidas as seguintes hipdteses: a primeira
era a de que professores sem a formacao especifica na area de Artes Visuais podem dar
aulas dessa unidade temética, com base nos objetos do conhecimento e nas habilidades,
mediante a utilizacdo de exercicios de animacdo. A outra hipdtese foi a de que, com o
auxilio de novas tecnologias, como computadores, Internet e aparelhos celulares, os
estudantes poderiam aprender de modo mais autbnomo, colaborativo e significativo.

As hipoteses demonstram serem factiveis, mediante & usabilidade dos exercicios
propostos aos professores de Arte sem a formacao especifica na area de Artes Visuais.

Desse modo, os exercicios de animacdo aqui propostos foram considerados a
partir de alguns conceitos, como autonomia, ZDP, além de metodologia focada na area
de Artes Visuais, a abordagem triangular.

Pode-se asseverar que o0 objetivo geral dessa pesquisa, ou seja, propor uma séerie
de exercicios referentes a diferentes etapas necessarias para a elaboracdo de animacdes
graficas, atendem as concepces de aprendizagem autdnoma, colaborativa e significativa.

Com o suporte do referencial tedrico selecionado e dos exercicios propostos, que
compdem o produto resultante desta pesquisa, foi possivel atender aos objetivos
especificos estabelecidos, quando se apresentou ao professor sem a formacao especifica
em Artes Visuais 0s principais conceitos pedagdgicos que sustentam a proposta dos
exercicios de animacao abordados.

Foi trazida para o centro do debate a visdo epistemoldgica de ensino e de
aprendizagem, consideradas como alicerce nesta pesquisa. Ao esclarecer ao professor,
foco desta pesquisa, quais sdao 0s componentes basicos da linguagem da animacdo,
edificaram-se 0s principios basicos dessa linguagem, servindo como apoio inicial. Por
fim, criou-se uma série de exercicios de animacdo, que funcionardo como base para as
aulas do professor sem formac&o especifica na area de Artes Visuais e que poderdo ser
melhorados, de acordo com a realidade desses profissionais. Esses exercicios, além de

cumprirem com objetivo geral desta pesquisa, sdo também o produto desenvolvido.
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A utilizacdo de dispositivos mdveis, como o aparelho celular ainda é um campo a
ser explorado pelos professores de Arte. A utilizacdo dessa ferramenta no processo de
ensino e aprendizagem requer um professor atuante e engajado as novas tecnologias e
novas formas de se ensinar.

A utilizacdo de celulares, aplicativos e softwares como meio de se ensinar pode
fazer com que as novas tecnologias sejam aliadas do professor no processo educativo. A
pesquisa trouxe a tona que, embora o celular seja muito comum no cotidiano de estudantes
e professores, ainda é uma ferramenta pouco utilizada dentro de sala de aula.

Deve-se mencionar as limitacdes deste trabalho académico. A primeira questao se
deve ao fato de esta pesquisa ndo ter sido testada, cabendo a posteriores trabalhos a
continuidade do que aqui foi discutido. A segunda incompletude se da quanto a validagao
de casos, aos quais, 0s exercicios que aqui foram propostos, poderdo ser aplicados e
verificados como pertinentes para o ensino de Arte.

A partir de tais limitagcbes aqui expostas, sugerem-se outras pesquisas que
apliquem os exercicios e quantifiquem os resultados. Ainda caberiam outras discussoes,
como por exemplo, quanto a possibilidade de adaptacdo dos exercicios propostos para
diferentes niveis de ensino.

Talvez, umas das formas mais eficazes de se modificar uma sociedade seja por
meio da educacao e, no que tange ao ensino das Artes Visuais, ainda tem um vasto campo

para ser explorado.
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