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Da imagem ao movimento: aventuras do 5° ano com animacao

TOZATO*, Eva Bernadete Budniak
Curso de Especializacdo em Midias Integradas na Educacéo, SEPT/UFPR.
Polo UAB de Apoio Presencial em Colombo/PR

RESUMO - O artigo trata da imagem colocada em movimento, especialmente da
criacdo de animacao que é um recurso que pode enriquecer a pratica pedagdgica. A
pesquisa que deu origem a este artigo configurou-se em uma pesquisa-acao, por ter
sido desenvolvida por meio da interacdo direta do pesquisador com a turma,
possibilitando mudancas na prética educativa de forma imediata e concomitante com
o levantamento de dados. O tempo de desenvolvimento foi de fevereiro a maio de
2013. Iniciou-se com uma busca bibliografica, seguida do planejamento e a aplicacao
das acOes planejadas, nas quais se utilizou a fotografia e a manipulagao digital com
alunos do quinto ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal Vila Sdo José, no
Municipio de Curitiba. As acbes contemplaram: exploracdo do recurso Stop Motion
para a criacdo de animacoes feitas a partir de personagens elaboradas com massa
de modelar; abordagem de algumas técnicas de animacdo conhecidas por
brinquedos 6pticos como o taumatroscépio, flipbook e folioscopio; construcdo de
histéria animada pelos alunos. A participacdo dos alunos foi efetiva na escolha do
tema, das personagens, do cenario, da histéria indo da criacdo e producdo até a
apresentacdo da animacdo. Planejou-se esta pesquisa acdo com o objetivo de
contribuir para o processo educativo por meio da exploracdo de recursos digitais a
fim de motivar os alunos nas suas producdes, integrando-os em todas as etapas do
projeto e possibilitando a ampliacdo de seus conhecimentos de forma participativa.

Palavras-chave: Stop Motion. Animacdo. Técnicas de animacéo. Novas tecnologias.
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INTRODUCAO

Constata-se cotidianamente o uso de tecnologias e a significativa quantidade
de imagens que invadem o mundo contemporaneo, conquistam lugar privilegiado na
comunicacao e também na aprendizagem. Assim, pensou-se em ampliar o repertorio
dos alunos tanto na visualidade quanto na producao, estimulando a producao textual
criativa e com intencdo na elaboracdo de roteiros, levando-os a perceber que as
imagens podem ser organizadas com auxilio de programa especifico transformando-
se assim em animacdes bastando para isso conhecer o processo de criacdo e
explorar as midias necessérias. No caso deste projeto foi utilizada a maquina
fotogréfica, o computador e a televisao.

A pesquisa investigou de que forma a exploracdo de recursos digitais, na
producdo de animacao a partir de imagens estaticas pode contribuir nas aulas de
Lingua Portuguesa dos alunos e teve como objetivo principal explorar os recursos
digitais para a criacdo de animagBes com auxilio de programa especifico a partir
de imagens estaticas, no caso, fotografias, passando pela producdo escrita de
roteiros e encaminhamentos. Alguns objetivos especificos foram estabelecidos como
conhecer a histéria do processo de criacdo dos desenhos animados desde os
primeiros experimentos; produzir animagdes por meio de desenho sequencial
pelas técnicas do taumatroscépio, do folioscépio e do flipbook; selecionar
programa de animacao para a criacdo de histéria animada a partir de fotografias;
promover a construcado de histéria animada, partindo de fotografias organizadas
com auxilio de programa especifico que possibilitasse a exploracdo da técnica de
Stop Motion.

Em termos tedricos, esta pesquisa € relevante por propor um trabalho pedagogico
alinhado a realidade contemporéanea, usando incentivos dinamicos com sustentacéo na
tecnologia, normalmente tao provocadora dos adolescentes, a producéo escrita do aluno.

Os alunos dos anos iniciais do Ensino Fundamental estdo habituados a criar
textos e historias, mas essa producdo parece ser uma atividade monétona, pois,

nem sempre estimula a criatividade e atrai o desejo de criacdo do aluno. O mundo
a sua volta € mais animado e atrativo, as midias estdo em toda parte e trazem as
mais diversas visualidades, tudo € movimento, encantamento: desenho animado,

visualizagbes em 3D, entre outros recursos que disputam com a escola a atencao



dos alunos.

A evolucéo tecnolégica cada vez mais acelerada, parece deixar o professor e
a escola para tras, pois, o quadro de giz e os cadernos ainda sdo os instrumentos
mais utilizados. Ao pensar na producdo escrita e na elaboracdo de roteiro para
alunos de quinto ano pode-se explorar as midias e estimular a integracéo de recursos
que possibilitem dar vida a producgdo. Assim é possivel realizar projetos que atendam
a essa necessidade utilizando midias e recursos integrados no planejamento a fim de
colaborar para a formacédo de alunos cada vez mais integrados com a sociedade e
preparados para esta vida permeada de tecnologia.

Enquanto educadora, esta pesquisa € relevante, j& que a abordagem de
producdo de textos, elaboracdo de histérias em quadrinho, poesias, contos e tantos
outros géneros textuais fazem parte do cotidiano escolar. Ao mesmo tempo, a
evolucdo tecnoldgica expde os professores a busca de novas formas de estimular a
criatividade e propor producdes escritas utilizando recursos mais préximos a
realidade tecnolégica na qual o aluno esta inserido.

A exploracédo da fotografia e, posteriormente, do movimento envolvem também
um cuidadoso projeto de elaboracdo que vai da escolha do tema, das personagens,
do cenério, da histéria até a criacdo e apresentacdo da animacdo. Este processo
podera enriquecer o processo educativo e motivar 0os alunos nas suas producdes,
integrando-os em todas as etapas do projeto e possibilitando a ampliacdo de seus
conhecimentos de forma participativa.

A presente pesquisa agao foi desenvolvida com os alunos do quinto ano do
ensino fundamental da Escola Municipal Vila Sdo José, localizada na Vila Sdo José,
no Bairro Augusta — Regional CIC. Instituicdo da rede publica de Curitiba.
Desenvolveu-se durante o primeiro semestre de 2013 e aborda a fotografia e
manipulagéo digital, dando movimento e vivacidade a imagem estatica por meio da
exploracdo do recurso Stop Motion. Este recurso consiste em uma técnica de
animacao que parte da exploragéo de fotografia quadro a quadro dando movimento a
animacao.

No capitulo a seguir apresentam-se as consideragdes referentes a revisao de
literatura que traz subsidios tedricos para a pesquisa apresentando cada uma das
técnicas utilizadas no decorrer do projeto e especificando a técnica de Stop Motion,

na sequéncia apresenta-se a metodologia utilizada com a explicagdo de cada uma



das etapas, seguida pela explanacdo dos resultados e finalizando com a discusséo

do que foi percebido durante o desenvolvimento do projeto.

O DESAFIO DA REALIDADE TECNOLOGICA CONTEMPORANEA PARA A
EDUCACAO

Ser professor sempre foi um desafio, mas, no século XXIl, esse desafio
parece ter se tornado maior, considerando a necessidade do uso de novas
tecnologias e a mudanca da realidade educativa dos alunos. Essa realidade, que
muda de acordo com o momento histoérico que se vive. AO mesmo tempo, o
professor tem se deparado com novos desafios, além de desenvolver os contetdos
das diversas disciplinas do curriculo escolar, da responsabilidade de socializar com
os alunos os conhecimentos pedagdgicos. Por exemplo, o desafio de integrar nas
aulas, recursos tecnoldgicos e novas formas de ensinar que h4 algum tempo néo
existiam.

A escola e os professores precisam se preparar para enfrentar a nova
realidade, pois, “Nesta era da informacédo e da comunicagao, que se quer também a
era do conhecimento, a escola ndo detém o monopdlio do saber. O professor ndo € o
anico transmissor do saber e tem de aceitar situar-se nas suas novas circunstancias
que, por sinal, sdo bem mais exigentes. (ALARCAOQ, 2008, p. 15)

E perceptivel que o aluno busca em outras fontes, muitas vezes mais
atualizadas que o professor, as respostas que necessita para suas duvidas. Neste
caso, a escola tem o desafio de integrar essas novas fontes em seu cotidiano porém,
alertando os estudantes sobre a necessidade de avaliacdo constante de tais
materiais e a busca por fontes seguras, ja que a internet pode trazer muitas
informagdes ndo aceitas e comprovadas cientificamente.

Essa busca por novas formas de ensinar e aprender possibilita ao professor o
uso de novas estratégias que permitem ao aluno participar neste processo de forma
mais atuante. Com o uso de projetos, é possivel motivar os alunos, chamando-os a
participagdo ja que “a motivagdo aumenta, se sdo estimulados a produzir algo
concreto, algo que pode ser apresentado. Eles querem ver resultados.” (MORAN,
2001. p.19-44)



Em um mundo envolto por imagens e tecnologia é impossivel ndo integra-las
ao cotidiano escolar. Como defende Moran (2001), o uso das tecnologias e todas as
inovagbes precisam fazer parte da mediacdo pedagogica, enriquecendo os planejamentos
escolares oportunizando ao aluno uma real compreensdo e insercdo na sociedade. A
educacdo € um processo que deve ter um sentido para a vida e para a compreensdo da
realidade:

A educacgédo tem sentido se trabalhamos com valores que nos ajudem a nos
realizarmos, a sermos felizes — professores, alunos e os demais envolvidos
no processo. De que adianta educar somente para o trabalho? Educar é
também procurar encontrar sentido para viver. Educar € aprender a gerenciar
processos onde, de um lado, vocé caminha em dire¢do a autonomia, a
liberdade. E, de outro, vocé busca sua identidade. Vocé deixa uma marca e,
ao mesmo tempo, VOCé interage, vocé consegue viver em sociedade,
trabalhar em conjunto. Educar também ¢é aprender a gerenciar tecnologias,
tanto de informacao quanto de comunicagdo. Ajudar a perceber onde esta o

essencial, e a estabelecer processos de comunicagdo cada vez mais ricos,
mais participativos. (MORAN, 2001)

Assim depreende-se que a realidade vivenciada atualmente ndo pode ser
desvinculada das tecnologias. A escola, enquanto mediadora do conhecimento, tem papel
fundamental neste processo de formacdo do aluno, mas, para tanto € necessario que
considere, conforme cita Soares, que:

Os cidad&os encontram-se diante de um novo século, com uma nova sociedade, a
sociedade da informacéo, com um novo formato de transmitir e receber e com uma
busca interminavel de conhecimento. Essa nova tendéncia tecnoldgica vem

entrando na vida das pessoas sem pedir licenca, e tendo uma grande repercusséo
nas escolas, devido ter um grande publico (os adolescentes). (SOARES, 2010, p. 6)

A escola e os professores precisam estar atentos a essa sociedade envolta em
tecnologia e compreender que os alunos fazem parte desta realidade e querem estar cada
vez mais engajados as novas tecnologias, assim ao utiliza-las em sala de aula é possivel
aproximar-se mais das necessidades e expectativas dos estudantes alavancando o
processo de ensino e facilitando a aprendizagem, j& que ao produzir com funcéo o aluno
aprende com prazer. Por exemplo, ao utilizar a animacédo como recurso didatico é
possivel desenvolver inUmeros contetdos e ainda promover a integracdo da turma.

Mas o0 que é uma animagao?

O PROCESSO DA ANIMACAO DE IMAGENS E SUAS POSSIBILIDADES



A animacéo é um tema que aguca a curiosidade, pois quase todo mundo tem um
desenho animado preferido, personagens e cenarios que encantam e hoje em dia a
animac&o ocupa um lugar privilegiado nas salas de cinema, além de serem abordados em
muitos eventos que divulgam e estimulam seu crescimento. A evolugéo tecnologica e as
indmeras possibilidades que transformam os desenhos em verdadeiras obras primas dos
cinemas e que encantam criancas e adultos comecou de forma bem timida, com
experimentos manuais. A producdo de uma animagéo consiste na captura de uma
sequéncia de imagens, imagens que sdo chamadas de quadro ou “frame”, ou seja,
uma imagem estatica. Quando estas sdo exibidas em sequéncia numa velocidade
de doze a trinta por segundo, os olhos as captam e interpretam como movimento.
(WERNECK, 2005)

E interessante verificar como surgiram as primeiras experiéncias opticas que
causam movimento aparente aos olhos do espectador, e conhecer brevemente o Stop
Motion, recurso utilizado no desenvolvimento deste projeto.

A animacao é um processo muito antigo que acompanha os seres humanos
desde os mais remotos tempos, ja nas cavernas desenhavam animais com varias
patas que sugeriam movimento. Na arte pode-se perceber inUmeras tentativas de
pintores e escultores em dar vida a sua producdo plastica, usando para isso
recursos de iluséo de otica.

Entre os desenhos feitos h4 12 mil anos nas cavernas de Altamira, na
Espanha, ha um bisdo com oito patas. A maneira como as patas foram
desenhadas revela um autor motivado em decompor a sequéncia de um
movimento. Ou seja, a preocupacao do ser humano em reproduzir o
movimento por meio de imagens é bem antiga. E para entendermos como
hoje conseguimos ver imagens de bisGes de verdade em plena
movimentacdo numa tela de cinema, precisamos nos focar na

caracteristica mais fundamental desse tipo de linguagem: o fato de ela ser
uma iluséo de ética. (BALVEDI, 2010, p. 22)

A animac¢do surgiu gragas a insistente pesquisa e experimentacao de alguns
interessados no assunto, que ndo mediram esforcos para conseguir novas
descobertas e perceber quer ao utilizar a ilusdo de otica podiam dar “vida”
movimento as producdes estaticas.

Enfim, como o proprio termo sugere, animagdo € dar vida, animar. Assim
com o passar do tempo, muitas técnicas foram utilizadas com o intuito de dar vida

as imagens estaticas. Lucena Junior (2005, p. 29-30) refere-se a animag¢do como:



llusdo do movimento através da rapida sucesséo de imagens, a animacao
requeria um elevado grau de desenvolvimento cientifico e técnico para ser
viabilizada enquanto arte — 0 que s6 vai acontecer no inicio do século XX.
Para chegar a essa condicao, esfor¢os foram despendidos ao longo de trés
séculos. Apenas com o advento da ciéncia moderna, apés o
Renascimento, vai existir um ambiente propicio para a formulacao de idéias
gue resultam nos primeiros dispositivos que apontam para as
possibilidades de por em pratica a animagédo como a conhecemos.

Técnicas mais simples e manuais deram inicio a um processo de evolucao
que permitiram a criacdo de longas de animacdo que conquistam tanto o publico
infantii como o de todas as idades. Com a tecnologia 3D 0 cinema tem
transformado as animacfes em grandes producdes que atraem publicos de todas
as idades.

Ao pensar no inicio das animacdes, é preciso considerar que as primeiras
tentativas, manuais e caseiras é que deram forma ao que se tem hoje, no século
XXI. Sendo assim, ao abordar esse tema com os alunos se fez necessério
experimentar algumas das técnicas utilizadas para dar movimento aos desenhos.
Na sequéncia apresenta-se o0 breve relato sobre cada um das técnicas abordadas

neste trabalho: o Flipbook, o Folioscopio e o Taumatroscépio.

O Flipbook

Foi um brinquedo éptico criado em 1868, por John Barns Linnet, e € uma
opcdo de exibicdo de animacdo que ndo depende do uso de equipamentos
eletrbnicos. Exige apenas a acdo humana para manusear e fazer com que
funcione. A regra basica é a ilustracdo sequencial de imagens organizadas, que
causam a impressao de movimento ao serem manuseadas folheando o livreto
suporte do trabalho, como esclarece Werneck (2005, p. 52):

O flip-book consiste de uma série de desenhos impressos em forma de um
pequeno livro cujas folhas podem ser viradas rapidamente com os dedos. E
bastante semelhante ao processo de animacéo tradicional, onde o

animador alterna as folhas de animagdo em sua mesa de luz para
visualizar o movimento que esta criando.
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ILUSTRAGAO 1: FLIPBOOK

THE EINEOGRAPH.

FONTE: WERNECK (2005, p. 52)

No trabalho manual, esse recurso permite ao criador do desenho uma
interacdo intensa com o trabalho, pois seus desenhos se repetem por inimeras
vezes, tendo em cada novo desenho uma pequena modificacdo que possibilitara a
ilusdo de movimento quando for manuseado. Assemelha muito ao folioscopio, o

qual € mais simples e facil de ser criado.

O Folioscopio

O folioscépio € um brinquedo Optico simples, também conhecido como
dobradinha, tem um resultado imediato de ilusdo de movimento. Apesar de ser
muito parecido com o flipbook é feito com apenas dois desenhos sobrepostos em

folhas diferentes.
ILUSTRACAO 2: FOLIOSCOPIO

FONTE: ANIMA ESCOLA (Disponivel em: http://www.animaescola.com.br/dicas/detalhe/2)

Para confecciona-lo basta dividir uma folha de papel sulfite ao meio no
sentido do seu comprimento, em seguida dobrar uma destas partes ao meio e entéao
criar um desenho simples primeiro na folha de baixo e em seguida, fazer o mesmo
desenho com algumas modificacbes na folha que estd em cima, neste caso a

transparéncia do papel ajuda na elaboracéo do desenho e nas devidas alteragdes.


http://www.animaescola.com.br/dicas/detalhe/2

11

Depois disso é sO colocar para funcionar, enrolando o lapis na folha de cima e
fazendo movimentos rpidos para a esquerda e para a direita enrolando e
desenrolando o papel a ilusdo de movimento acontecera&. O movimento é
ocasionado porque a percepcéo da passagem de um desenho para outro é anulada
pela persisténcia da imagem na retina e assim as semelhancas nos dois desenhos
faz parecer que sao apenas um enquanto as diferencas entre os dois sao

interpretadas pela visdo como movimento.

O Taumatroscopio

Também conhecido como brinquedo Optico surgiu em 1825 e tem estrutura
simples, sendo de f4cil criacéo.

Trata-se de um disco com uma imagem na frente e outra no verso, que ao
ser girado rapidamente, torcendo-se 0s corddes que o prendem em lados
opostos, da a impressdo de as imagens assumirem uma Unica aparéncia,
resultado da mistura dptica. (LUCENA JUNIOR, 2005, p. 34)

Esse brinquedo é de facil construcdo, pois necessita apenas de um disco de
papeldo, de um lado desenha-se, por exemplo, uma gaiola e do outro um
passarinho, ao fazé-lo rodar rapidamente com um palito ou com barbantes as

imagens se fundem dando a impresséo de que o passaro esta dentro da gaiola.

ILUSTRACAO 3: TAUMATROSCOPIO

FONTE: HALAS, 1987, p.13

O ROTEIRO DA ANIMACAO — STORYBOARD

A linha de desenvolvimento da histéria € parte fundamental para o
entendimento de quem assiste. Assim ha que se pensar no roteiro. Como cita
Balvedi (2010, p. 24):
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No roteiro devemos descrever objetivamente as cenas, sequéncias,
didlogos e indicacdes técnicas da narrativa que queremos produzir.
Basicamente, para se escrever um bom roteiro deve-se prever o que 0s
espectadores vao pensar e com base nisso, surpreender, emocionar,
divertir e prender a atencdo. (BALVEDI, 2010, p.24)

Para compor um bom roteiro, um auxilio € o recurso “storyboarding’,
explicado por Balvedi (2010, p. 24): “board significa “tabua” ou “placa”, enquanto
story € “histéria”. Ou seja, uma placa onde a histéria € colocada em forma de
quadros dispostos na sequéncia da narrativa, uma colecdo de desenhos ou fotos
gue representam os principais planos a serem capturados.”

Na sequéncia sera proposta aos alunos a elaboracdo de um roteiro para a
producdo da animagao, bem como, a escolha do tema, criacdo dos personagens e do
cenario. A etapa seguinte consistira em fotografar as imagens em sequéncia
movimentando os personagens conforme necessidade, para depois organiza-las com
auxilio de programa capaz de criar a animacdo, concluindo com a apreciacdo das
animacdes produzidas, esse processo chamado de animacdo Stop Motion é
conseguida quando se fotografam objetos quadro a quadro, que, exibidos na
velocidade normal de projecéo, criam a ilusdo de movimento. Isso pode ser feito com
bonecos, objetos, brinquedos, pessoas, etc. (BALVEDI, 2010)

Com o roteiro pronto, organizado em sequéncia de cenas no storyboarding o
proximo passo sera a criagcdo dos personagens e cenarios de acordo com o que foi

exposto no roteiro e entdo passa-se para a criacdo do Stop Motion.

Stop Motion

E uma técnica utilizada para criar animacdo a partir de imagens estéaticas:
fotografias ou desenhos. Quando organizadas em uma sequéncia légica essas
imagens exibidas rapidamente dao a impressao de movimento. Trata-se de uma

técnica muito utilizada para a criagdo de animacdes de curta e longa duracéo.

Uma das mais antigas técnicas de trucagem cinematografica € o “stop-
motion”, efeito especial obtido a partir da fotografia de frames individuais ao
invés da gravagdo em sequéncia dos movimentos captados [...] pode ser
traduzido como “movimento criado a partir de imagens paradas’.
(WERNECK , 2005, p. 66)
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Para a producdo de animacdo podem ser utilizados os mais diferentes
materiais, como a massinha de modelar, brinquedos, pecas de lego, desenhos,
entre outros, como afirma Werneck: “A animagao de stop-motion € conseguida
qguando se fotografam objetos quadro-a-quadro, que, exibidos na velocidade normal
de projecdo, criam a ilusdo de movimento. Isso pode ser feito com bonecos,
objetos, brinquedos, pessoas, etc. (WERNECK, 2005, p. 66).

Entre esses recursos que podem ser utilizados o que mais se destaca é a
massinha, pois, “faz muito sucesso, e boa parte disso € explicada pelo fato de ser
muito 6bvio que aquilo que vemos na tela & a mesma massinha que podemos
comprar na papelaria, com a pequena diferenca de que ela anda, pula, fala, pensa, e
sente. (WERNECK, 2005, p. 68). As criangas geralmente preferem esse recurso.

A animacdao criada a partir de personagens feitos de massa de modelar é uma
técnica “tdo antiga e tdo popular que ja tem diversos niveis de complexidade, assim
como estilos variados. Em sua esséncia mais basica, o filme de massinha apresenta
personagens e cenarios feitos de massa de modelar, ou personagens de massinha
interagindo com cenarios “de verdade™. (WERNECK, 2005, p. 69)

Devido a isso a escolha da massinha para o trabalho com a producdo de
animacdo pode ser bem aceita pelos alunos, pois podem modelar seus

personagens e modifica-los sempre que necessario.

METODOLOGIA

A metodologia configurou-se em uma pesquisa-a¢do, pois, desenvolveu-se
com a interacdo direta do pesquisador com a turma, propondo mudancas na pratica
educativa de forma imediata e concomitante com o levantamento de dados. Iniciou
em fevereiro de 2013, obtendo-se os primeiros resultados em final de maio de
2013. A finalizacdo ainda ocorrera no proximo semestre letivo quando se
oportunizara a apresentacdo dessas primeiras producdes para a comunidade.
Depois disso, novas producbes serdo realizadas no decorrer do ano letivo,
culminando com a segunda apresentagao para a comunidade.

O projeto foi planejado primeiramente buscando fundamentacdo tedrica em
Moran (2001), Alarcado (2008), sendo a parte pratica apoiada em Lucena Junior
(2005), Werneck (2005), Balvedi (2010). Posteriormente, deu-se a aplicacdo do
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projeto com os alunos do quinto ano da Escola Municipal Vila Sdo José/Municipio de
Curitiba/PR, iniciando com a apresentacdo do tema e a proposta de visualizacao de
alguns desenhos animados para dar inicio as discussfes e compreender 0 processo
de criacdo dos mesmos.

Explorou-se algumas técnicas antigas de animacdo a partir de desenhos,
como: a técnica conhecida como flipbook, que consiste na criagdo de desenhos
realizados nas péaginas de uma caderneta onde em cada pagina o desenho recebe
uma pequena modificagdo ao “flipar” o livro, ou seja, ao folhear rapidamente tem-se a
impressdo de que se trata de um Unico desenho em movimento; a técnica do
folioscopio, muito parecido com o flipbook, mas com apenas dois desenhos
sequenciais.

A confeccdo de taumatroscopio foi outra opcédo de experimento que consistiu
em desenhar uma imagem, sendo o desenho composto por duas partes em lados
opostos de um disco, que ao ser girado rapidamente com auxilio de uma haste
produz a impressdao de um desenho em movimento. Esse trabalho facilitou a
producao do roteiro e da criagdo dos “storyboarding”.

Na sequéncia foi realizada a técnica de animacao stop-motion: propds-se aos
alunos a elaboracdo de um roteiro para a producdo da animacdo, bem como a
escolha do tema, a criacdo das personagens e do cenério. Apés fotografaram-se as
imagens criadas com massa de modelar e devidamente organizadas no cenario em
sequéncia, que foram organizadas com auxilio de programa capaz de criar a

animacao. Concluiu-se com a apreciacao das animacdes produzidas.

RESULTADOS

Como a criacdo de uma animacéo é tarefa trabalhosa foi preciso seguir uma
sequéncia de atividades com a finalidade de conseguir chegar ao resultado final
esperado. Em fevereiro iniciou-se com a realizacdo de uma pesquisa de opiniao
com os alunos sobre animacao - desenho animado, questionando sobre o que
conheciam sobre o tema, se ja tinham conhecimento de como é feito um desenho
animado, qual gostam de assistir, enfim, questdes relevantes capazes de colaborar
no processo diagndstico dos conhecimentos da turma.

A apresentagdo de um texto informativo, baseado em: “Historia do desenho
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animado™

, Serviu para dar suporte tedrico a pesquisa iniciada e situar brevemente

o0 historico desta técnica tao utilizada atualmente. O referido texto aponta a criacao
das primeiras animacoes, partindo do pressuposto que o ser humano sempre teve
o0 instinto de se expressar e dar vida aos seus desenhos e representacdes graficas,
uma vez que desde os primordios da histéria da humanidade as pessoas ja
buscaram se expressar, como se percebe pelos desenhos imortalizados nas
paredes das cavernas as quais habitaram. O texto apresenta o primeiro desenho
animado chamado “Fantasmagorie” do ano de 1908, desenvolvido pelo francés,
Emile Cohl. Este desenho foi assistido pelos alunos, tem menos de 2 minutos em
preto e branco e sem nenhuma forma de sonoplastia, mas encanta pela
simplicidade que configurou uma inovagao para a época.

Para chegar a animacédo de menos de dois minutos, foram precisos cerca de
700 desenhos feitos em papel e depois fotografados um a um, trabalho que durou
cerca de cinco meses pra ser concluido. A animacéo foi originada a partir do uso do
negativo do filme o que contribuiu para o resultado final com os desenhos em branco
sobre o fundo escuro se assemelhando a quadro negro. O nome da animacéo foi
devido a uma técnica francesa conhecida como “fantasmagoria” utilizada em
projecbes de sombras que se assemelhavam a “fantasmas”, antes da criagdo do
cinema. A animac&o foi feita pelo proprio Emile Cohl, que desenhou um boneco, o
qual passa por muitas transformacées em um ambiente que também se modifica
instantaneamente diante dos olhos, como se pode perceber no referido video.?

Os alunos assistiram essa animacéo e puderam fazer comparacgdes entre 0s
que eles conhecem e assistem hoje, com o que foi criado ha 105 anos. Foi
necessario exibir a animacéo varias vezes, e em camera lenta, para que 0s
estudantes percebessem as mudancas do personagem.

Depois da exibi¢cdo, os alunos falaram e escreveram sobre a impressao que
tiveram sobre o desenho. Demonstraram entusiasmo e alegria em ver o primeiro
desenho e conhecer a historia da origem dos desenhos animados.

Como o texto trabalhado em sala abordava ainda as primeiras animacdes da

Disney e do surgimento do Mickey, os alunos puderam assistir ao desenho em que

! Disponivel em: http://www.lagartense.com.br/?irPara=noticias&cod=7110.

2 http://bravonline.abril.com.br/materia/primeiro-desenho-animado-da-historia-completa-104-anos
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0 proprio autor Walt Disney fez os efeitos sonoros com sua propria voz, fato que na
época configurou uma revolucdo, jA que as animacdes eram até entdo sem
nenhuma sonoplastia.

Outro desenho animado abordado no texto apreciado pelos alunos foi “Flores
e arvores” da Walt Disney de 1932, o qual inova com desenhos coloridos e com
musica. O texto ainda apontava algumas novas empresas que surgiram com
interesse nas animacdes e enumera as criacdes que até hoje tomam conta das
manhdas das criancas, como Flinstones, Zé Colméia, Manda Chuva, Os Jetsons,
Piu Piu e Frajola, Papa-léguas e Pica-Pau, entre outros.

Enfim, um apanhado geral sobre a histéria da animacé&o serviu para agucar a
curiosidade e alavancar o processo de criagdo dos alunos que ficaram cada vez
mais avidos pela continuidade do projeto e principalmente pelas atividades praticas.

Em abril entrou-se na discussédo sobre a producdo de animacgdes e iniciou-se
a fase de experimentacdo dos brinquedos Opticos que ddo a impressdao de
movimento. Pesquisas sobre o taumatroscopio foram feitas e cada aluno criou o
seu desenho em circulos de cartolina que ao serem colados em palito de churrasco
e girados entre as maos comprovam a persisténcia da imagem no cérebro.

(ANEXO 1)
ILUSTRACAO 4: TAUMATROSCOPIO ILUSTRACAO 5: TAUMATROSCOPIOS

Fonte: A autora (2013) Fonte: A autora (2013)

Os outros brinquedos confeccionados foram flipbook e o folioscopio, e
novamente, cada aluno criou seus desenhos para depois comprovar por meio da
experiéncia prética, a qual foi filmada, que o resultado do movimento acontece

gracas novamente a persisténcia da imagem. (ANEXO 1)
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ILUSTRAGAO 6: FOLIOSCOPIO

Fonte: A autora (2013)

No final do més de abril, retomaram-se os desenhos animados, fazendo-se
uma apreciagao mais direcionada ao primeiro desenho animado: Fantasmagorie, o
do Mickey no primeiro desenho com efeitos sonoros e também o primeiro desenho
animado colorido: Flores e Arvores, com énfase nos detalhes da sequéncia da
histéria, ou seja, buscando identificar os itens do roteiro e os principais detalhes
necessarios para a criacdo de uma animacao.

Depois da apreciacdo, uma conversa sobre 0 assunto e as caracteristicas de
cada um dos desenhos, os alunos fizeram um registro escrito sobre eles com
opinido pessoal sobre cada desenho. Essa etapa serviu como introdugéo para a
criacdo de roteiro com a histéria de cada aluno.

Para aprofundar o estudo sobre o Stop Motion foi explorado um texto
informativo, esclarecendo sobre as etapas para a criagdo de uma animacao. Os
alunos também assistiram algumas animacdes feitas por meio desta técnica.

Algumas perguntas serviram para impulsionar os estudantes na pesquisa e
producdo: o que é um roteiro? Para que serve o roteiro? Como se faz um roteiro
para animac¢ao? Como organizar as imagens e texto no storyboard?

Os alunos receberam, entdo, um exemplo de roteiro indicado para a
animacdo de Stop Motion, que foi transformado em um flipbbok. Uma analise
detalhada do roteiro serviu para dar inicio a criacdo do préprio roteiro. Assim, cada
aluno criou sua histéria, seus personagens e cenario e registrou no roteiro em folha
apropriada. (ANEXO 2)

Depois de revisados e apresentados seus roteiros para a turma, passou-se
para a preparacdo das personagens em massinha de modelar e a criagdo dos
cenarios com materiais alternativos, trazidos de casa pelos préprios alunos.
Trabalharam em grupos nesta fase de confec¢do para que pudessem ajudar e dar

idéias uns aos outros; os cenarios foram utilizados coletivamente.
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ILUSTRAGAO 7: PERSONAGENS E CENARIOS

Fonte: A autora (2013)

Depois de tudo preparado, cendrios e personagens, foram realizadas as
fotografias na sequéncia da histéria, sempre com roteiro em maos para nao
esquecer nenhum detalhe. (Anexo 3)

Apoés o registro fotografico passou-se para a pesquisa do melhor programa
para a criacdo da animacgdo. Nesta fase, a participacdo da pesquisadora em um
curso realizado durante a execucdo do projeto, ajudou na escolha do Windows
Movie Maker para a producdo das animacles, pois, percebeu-se que esse
programa € de facil manuseio o que facilitaria a producdo dos movimentos da
animacao como também na inser¢cao de som nas producdes.

Depois de todas as animacdes prontas, realizou-se um momento de
apreciacdo coletiva, com espaco para comentarios. Depois de todas as etapas
concluidas os alunos forma incentivados a falar sobre toda a experiéncia e a
registrar em forma de texto sua opinido sobre cada uma das etapas. Acdo que nao
encerrou o projeto, pois havera ainda a apresentacdo das producdes para a
comunidade em momento oportuno e novas producdes que serdo realizadas no

decorrer do ano letivo.

DISCUSSAO

O desenvolvimento deste projeto transcorreu de forma tranquila e envolveu
todos os alunos da turma. Cada etapa foi desenvolvida a contento indo além das
expectativas e dos objetivos iniciais, pois 0s alunos se envolveram e realizaram
mais pesquisas sobre o tema, descobriram outros experimentos que podem ser
feitos para dar movimento as imagens estaticas e socializaram todas as
descobertas com o grupo.

Nos relatos produzidos pelos alunos, foi possivel perceber que

compreenderam a técnica de stop motion, como se pode perceber: “O Stop Motion
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€ uma técnica para realizar um “movimento parado” tirando fotos e movendo
lentamente, como se percebe em muitos desenhos como: A Noiva Cadéaver, Bob o
construtor, Fuga das Galinhas e muitos outros.” (Hayan). Este aluno pesquisou
varias animacoOes feitas a partir desta técnica e relatou suas descobertas para a
turma.

“Stop Motion € uma técnica de desenho, e para fazer um é sé vocé pegar
massinhas, camera, cenario e um computador. Depois que fizer tudo passe as fotos
para o computador e organize todas em ordem com auxilio de um programa
criando o desenho animado. O Stop Motion € conhecido como “movimento parado”,
pois vai tirando as fotos e vai movimentando os personagens lentamente.” (Camily)
(ANEXO 4)

Com base no relato dos alunos e percebendo a alegria em realizar as
atividades deste projeto ficou comprovado o que Moran apropriadamente afirma
quanto a “[...] educar também é aprender a gerenciar tecnologias, tanto de
informacdo quanto de comunicacdo. Ajudar a perceber onde estd o essencial, e a
estabelecer processos de comunicagdo cada vez mais ricos, mais participativos”.
(MORAN, 2001).

Nas oficinas de producdo dos brinquedos Opticos cada aluno superou suas
proprias potencialidades, criando diferentes desenhos que ao serem
movimentados dariam a impressdo de movimento, usaram referéncias apropriadas
dos conhecimentos tedricos adquiridos com o estudo dos textos informativos e
ainda referéncias conseguidas por meio da pesquisa e experimentacao pratica.

Manifestaram-se verbalmente e por escrito a respeito da confeccdo desses
experimentos, deixando claro que compreenderam como funcionam e a forma que
os desenhos devem ser organizados para atingir o objetivo: “O taumatroscopio é
muito legal de fazer, eu e meus colegas fizemos na escola, eu desenhei de um lado
um aquario e do outro um peixe e quando girava rapido o peixe parecia estar dentro
do aquario.” (Zaine); “O folioscopio € um brinquedo de papel. Em um papel dobrado
ao meio, de um lado eu desenhei um dragdo com a asa fechada e no outro com a
asa aberta, enrolando o papel de cima com um lapis o dragéo voava.” (Vitor)

As producdes dos alunos foram manuseadas pela turma e durante a criagao
dos brinquedos pediram para fazer mais e levaram para casa, pois queriam mostrar

para seus pais e irmaos.
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A producao dos roteiros foi organizada com muito cuidado e depois de uma
breve explicagdo sobre as caracteristicas que deveriam ser contempladas,
observando o que ensina Balvedi (2010). Durante esta etapa da producéo dos
roteiros e storyboards os alunos foram incentivados a buscar referéncias para suas
histérias ou criar seus roteiros de forma livre. Alguns escolheram a producéo de
roteiros inéditos enquanto outros utilizaram uma histéria da literatura infantil que ja
conheciam, mas modificando-a de acordo com sua criatividade, assim tiveram
animagbes como: “A princesinha Vitéria”, baseada na histéria da Rapunzel,
“Chapeuzinho vermelho e o lobo”; A Chapeuzinho verde e o lobo”; “O cachorro e o
lobo mal”; baseadas na histéria da Chapeuzinho Vermelho; e outras sem
influéncias de histérias conhecidas, como: “O pantufa”; “N&o tinha nada e agora
tem tudo”; O pescador; Voltando pra casa (Guerra mundial)’; “As super familias
amigas” e “O apaixonados do coragao”, entre outras.

Depois dos roteiros prontos houve um momento de apresentacdo para a
turma e de retomada se necessario depois da avaliacdo dos colegas sobre as
cenas que precisariam ser organizadas com cenario e personagens, foi nesta etapa
gue a turma resolveu criar 0s cenarios coletivos, jA que a maioria das histérias
precisaria de cenario de floresta, por exemplo, assim na aula seguinte cada um
trouxe os materiais necessarios e foram criados os cendrios e personagens.

Quando se solicitou que os alunos se expressassem sobre seus roteiros, foi
possivel verificar que atentaram muito para os dos colegas, dando sugestdes e/ou
elogiando a producédo dos outros, fato que foi muito gratificante e vem de encontro
ao alerta de Moran (2001) a respeito da importancia da interacao e socializagéo das
producdes entre os alunos, que enriquece o trabalho pedagdgico: “O meu roteiro é
sobre as Super Familias Amigas e ficou muito legal, mas eu gostei também da
Chapeuzinho Verde e dos Apaixonados do Coracdo. O meu cenario € bem grande
e eu tenho quatro personagens.”(Camily). “Os meus personagens sao a vovo, lobo
mal e a chapeuzinho vermelho. Os meus cenarios sdo uma floresta e uma casa.
Gostei muito do meu roteiro, mas faltou eu arrumar melhor algumas coisas. Gostei
do roteiro do Pedro que foi muito engragado.” (Malu)

A secao de fotos foi realizada e a montagem das animacdes acabou sendo
uma etapa bem tranquila, pois a escolha do programa Movie Maker contribuiu para

simplificar o trabalho. Este programa possibilita organizar as imagens e inserir a
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musica, bem como inserir o titulo e os créditos, tudo de forma facil, finalizando
assim a producao das animacgdes de forma bem rapida. Foram salvas no formato de
video, que depois precisaram apenas ser convertidas para arquivo de AVI (Audio
Video Intercalado) e salvas em pendrive para a exibi¢cdo na televisao.

No dia marcado para a apreciacdo os alunos estavam empolgadissimos e
curiosos, pois, uma coisa é ver a producao por partes, em etapas e outra é apreciar
seu desenho na televisdo, sendo exibido para um publico. Assim a apreciacdo
precisou ser feita diversas vezes para que pudessem comentar e verificar o que
poderiam ter feito diferente.

A exposicao oral dos alunos deixou claro que aprenderam como fazer e ainda
perceberam que podem fazer melhor a cada nova animacdo. Percebe-se que
refletiram sobre suas producbes, pois apontaram espontaneamente o0 que
acreditavam poder ter sido feito de forma diferente, como se pode perceber no
relato de um dos alunos: “Eu achei o meu desenho bem legal, apesar de que em
algumas partes parece que eles pulam, precisava tirar mais fotos e movimentar
devagar os personagens.” (Vitor) (ANEXO 4)

Agora estéo todos ansiosos para a apresentacdo que sera realizada para os
pais. Percebendo-se que gostaram muito de realizar o projeto e que compreenderam
gue uma animac¢ao produzida deve ser visualizada por muitas pessoas, comprovando
na pratica, o ensinamento de Moran ao afirmar que para os alunos “a motivacao
aumenta, se sdo estimulados a produzir algo concreto, algo que pode ser
apresentado. Eles querem ver resultados.” (2001. p.19-44)

Quanto as contribuicdes deste projeto para o enriguecimento das producdes
escritas dos alunos, percebeu-se que escreveram de forma mais livre e
espontanea, buscando argumentar seu ponto de vista e, principalmente, na
producdo dos roteiros, percebeu-se a preocupacédo que tiveram em escolher bem
as palavras e pontuar adequadamente o texto, pois, pediram ajuda e utilizaram o
dicionario com mais frequéncia que em producdes rotineiras.

O uso de projetos como este em sala de aula contribui na formacao de
cidaddos mais conscientes de suas capacidades e potencialidades, isso foi
percebido durante o desenvolvimento das etapas do projeto ja que os alunos
mostraram interesse e realizaram as atividades propostas com autonomia, nao se

resumindo ao que foi solicitado, mas indo além, realizando pesquisas e trazendo



22

para a sala de aula suas descobertas. Por outro lado, percebeu-se que o trabalho
coletivo esteve presente durante muitas fases do trabalho, enquanto uns faziam os
cenarios, outros modelavam os personagens, se ajudando e dando idéias sempre
que necessario comprovando a afirmativa de Moran de que “Educar é aprender a
gerenciar processos onde, de um lado, vocé caminha em direcdo a autonomia, a
liberdade. E, de outro, vocé busca sua identidade. Vocé deixa uma marca e, ao
mesmo tempo, vocé interage, vocé consegue viver em sociedade, trabalhar em
conjunto.” (MORAN, 2001).

A producdo escrita € enriquecida quando feita com funcdo. Como na
producéo dos roteiros os alunos precisavam deixar claras as suas intencdes, o
texto foi produzido com cuidado e dedicacdo. Além disso, o uso dos desenhos para
enriquecer o discurso foi uma forma de ilustrar o pensamento dos alunos e ainda

orientar no momento da confeccéo das personagens.

CONSIDERACOES FINAIS

Com os resultados do projeto e por meio da sondagem avaliativa realizada foi
possivel verificar que os objetivos do projeto foram alcancados, ja que a intencéo era
verificar de que forma a exploracdo de recursos digitais, na producdo de animacao a
partir de imagens estéticas, poderia contribuir nas aulas de Lingua Portuguesa dos
alunos do 5° ano, utilizando para isso a exploracdo dos recursos digitais, passando
pela producao escrita de roteiros.

Todas as etapas previstas foram desenvolvidas e concluiu-se que a pesquisa
foi importante por abordar um trabalho pedagdgico adequado a realidade contemporanea,
dando a producdo escrita do aluno alguns incentivos baseados na exploracdo da
tecnologia, pois ela é provocadora e relevante para eles, que estdo imersos em uma
sociedade na qual a tecnologia faz parte do cotidiano.

O engajamento e aderéncia dos alunos a proposta de trabalho mostrou a
pertinéncia do tema e recursos escolhidos e ainda, evidenciou ser acertada a
criacao de brinquedos 6pticos em contraste com 0 uso de tecnologias novas. I1Sso
demonstrou que antes de apresentar a riqueza cinematografica atual, foi

conveniente e apropriado utilizar experimentos simples e manuais que
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contribuiram para a compreensdo de fendmenos que auxiliariam na criacdo das
animacdes. Assim, os alunos puderam concretizar, com recursos simples e com
suas maos, a sequéncia de criagdes que ocorreu, ao longo do caminhar da
humanidade, antes de chegar um video ou um filme a uma tela.

Constatou-se que os alunos aprenderam a valorizar as formas mais simples
de criacéo e, aparentemente passaram a ver com outros olhos os desenhos que
estavam acostumados a ver diariamente, j& que ao chegar a escola relatavam que
assistiram uma animacédo feita com massa de modelar e pela técnica de Stop
Motion, falando com a propriedade de quem conhece o0 assunto.

Para a vivéncia pedagdgica enquanto professora da rede publica e
interessada em inovagbes que possibilitem um melhor aprendizado, a
pesquisadora percebeu que o uso de midias nas aulas enriquece o trabalho,
incentiva os alunos e oferta oportunidades a todos de forma igualitaria de integrar-
se ao mundo contemporaneo imerso em tantas tecnologias.

Além disso, os resultados de um projeto como esse, rendem mais frutos do
gue se previa e ja se materializam novos desejos de pesquisa e inclusdo de novas
formas de ensinar para contribuir na formacdo de uma sociedade cada vez mais
criativa e inovadora, capaz de conhecer os recursos tecnoldgicos e os utilizar
adequadamente. Assim, a expectativa inicial de que os alunos envolvidos no
projeto ampliassem seus conhecimentos a respeito da animacao, percebendo que

também podem criar seus proprios trabalhos foi plenamente alcancada.
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ANEXOS
ANEXO 1: Imagens dos brinquedos 6pticos confeccionados pelos alunos:
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ANEXO 2: Roteiro

ANEXO 3

Imagens das cenas fotografadas:
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ANEXO 4

Fragmentos de textos produzidos pelos alunos:
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