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Resumo

Este artigo apresenta uma descri¢do analitica com relato de experiéncia sobre a utilizagdo do celular
como ferramenta para a producdo de gifs com finalidades pedagodgicas, partindo da técnica
cinematografica em Stop Motion. Realizado de maneira interdisciplinar entre Arte e Ciéncias com
alunos do Oitavo Ano do Colégio Estadual Mustafa Saloméo, na cidade de Matinhos, Parana, no ano de
2018. Neste exercicio, relata-se a eficiéncia e a articulagdo entre o emprego do celular como ferramenta
para a constru¢do do conhecimento pautado na interdisciplinaridade. Comenta-se o processo que
pedagogicamente se percorreu e os resultados obtidos que serdo problematizados neste texto.
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Abstract

This article presents an analytical description with experience on the use of the cell phone as a tool for
the production of gifs using the cinematic technique in Stop Motion. Conducted in an interdisciplinary
way between Art and Sciences with students of the Eight Year of the Mustafa Solomon State School, in
the city of Matinhos, Parand, in the year 2018. In this exercise reports the efficiency and articulation
between the use of the cell phone as a tool for the construction of knowledge based on
interdisciplinarity. comment on the process that was pedagogically studied and the results obtained that
will be problematized in this text.
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1 Introducao

Este artigo apresenta os resultados obtidos com o
desenvolvimento de uma proposta metodologica
sobre a animacdo em técnica de Stop Motion, com
alunos doOitavo Ano do Ensino Fundamental II,
dentro da Escola Estadual Mustafa Salomado,
localizada na cidade de Matinhos, litoral do Parana.
Ocorreu durante o ano letivo de 2018, entre os
meses de maio e junho.

A proposta efetivou-se a partir de um leque de
duvidas e incertezas que surgem no fazer docente
cotidiano, principalmente quando se fala no uso de
Midias na Educagdo dentro de um contexto tdo
materialmente empobrecido como € o da atual escola
publica brasileira e mais especificamente do litoral
do Parana, onde estes pesquisadores atuam. Foi
nesse espago fecundo, entre a distancia que separa a
Lei de Diretrizes e Bases da praxis do ensino de arte
e ciéncias, que os autores do artigo decidiram
apresentar um projeto que integrasse em seus
conteudos, elementos das disciplinas de Ciéncia e
Arte. O equipamento escolhido foi o celular,
entendendo seu uso como diferencial para uma
proposta pedagogica que ouse trabalhar as midias
disponiveis de forma dindmica e interdisciplinar.

O projeto surgiu do seguinte questionamento: De
que forma podemos desmistificar o uso negativo do
celular em sala de aula e transformar este
equipamento em uma ferramenta de midia voltada
para  aspectos  pedagdgicos, produtivos e
propositivos nos processos de ensino-aprendizagem?
E possivel transformar o “vildo” em “her6i”? E de
forma interdisciplinar?

O desenvolvimento da proposta teve como
principais objetivos discutir e experenciar a relag@o
entre educagdo, arte, ciéncia ¢ midia a partir da
aplicagdo didatico-metodologica das técnicas de
animag¢@o em Stop Motion, usando como ferramenta
para aplicagdo da técnica o celular, diante dos temas
da disciplina de ciéncias e criando resultados em gifs
para serem divulgados em redes sociais e blogs
pelos proprios estudantes.

Nesta pesquisa, entende-se que o cinema auxilia
o professor e atrai os alunos, mas ndo modifica o
ciclo gnosiolégico (FREIRE, 1996, p.28) se ndo
ocorrer a  problematizagio do  conteudo,
possibilitando construir novos conhecimentos a

partir do que os alunos ja conheciam. Para que este

movimento ocorra, ¢ importante ressignificar os
conteudos relacionando estes com a realidade vivida
pelos estudantes. Como aponta Moran (2003, p.12-
13) deve-se utilizar o video para aproximar a sala de
aula do cotidiano, das linguagens de aprendizagem e
da comunicagdo da sociedade urbana, além de
introduzir novas questdes no processo educacional.
O autor também propde que o video em sala de aula
seja usado como: sensibilizagdo, ilustragdo e
simulacdo. Isso ja encaminha o projeto para que se
tenha o cinema como conteudo estruturante e ndo
apenas como uma ferramenta de ensino ou lazer.

Desta forma, procurou-se analisar os contextos
midiaticos na formacgdo dos alunos do Oitavo Ano
do Ensino Fundamental II; entender a importancia
da linguagem cinematografica dentro do cotidiano;
discutir a relagdo entre o cinema, comunicagio,
midia e tecnologias na escola e na vida dos alunos;
refletir sobre as possibilidades da narragdo de
historias e criacdo de roteiros em sala de aula,
utilizando os temas a serem trabalhados em ciéncias;
o uso de materiais cotidianos como o celular para
produgdes midiaticas e de experiéncia na producao
artistica através da técnica de Stop Motion; e
potencializar a construgdo do conhecimento a partir
das diversas disciplinas relacionadas acima de
maneira interdisciplinar.

A partir do referencial teodrico, buscou-se
embasamento sobre o cinema ¢ educa¢do com
Sébastien Denis (2010) em sua obra “Cinema de
Animagdo” e na obra “Stop Motion”, livro de Barry
Purves (2011), onde se discute sobre as
possibilidades do cinema de animagdo e da técnica
do Stop Motion, assim como o que estd proposto
para o ensino nas Diretrizes Curriculares da
Educag@o Basica de Arte e Ciéncias. Em seguida
apresenta-se a descricdo da metodologia e dos
resultados obtidos com a efetivacdo da proposta. Ao
final estdo relacionadas questdes principais da
pesquisa.

Este artigo se caracteriza como um relato de
experiéncia, pois apresenta e analisa as praticas
vividas a partir da aplicacdo do projeto. Diante dos
conceitos apresentados pelos autores citados,
buscou-se a aplicabilidade das técnicas de Stop
Motion nas aulas de Arte para aproximar a produgo
cinematografica da construcdo do conhecimento em
sala de aula.
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2 O cinema e a animacio

A experiéncia citada na introdugdo deste artigo,
parte do principio de que o cinema é formado por
um complexo sistema de linguagens que nos desafia
permanentemente no processo de compreendé-lo.
Entende-se que o cinema auxilia o professor e que
atrai os alunos, mas ndo modifica a relacdo de
ensino-aprendizagem, exceto se ocorrer uma
problematizagdo real do conteudo durante o
processo de produgao ou apreciagao
cinematografica, o que extrapola, necessariamente, o
contetdo de uma unica disciplina na qual
determinado professor possa fazer uso da ferramenta
apenas como apoio didatico.

Partindo-se da fundamentacdo tedrica de Denis
(2010) e Purves (2011), em que ambos discutem
sobre as possibilidades do cinema de animagao,
mesmo que oOs autores ndo citem em seus
referenciais a aplicabilidade do uso do celular em
sala de aula, ambos s3o essenciais para a
compreensdo dos conteudos que possibilitam a
aplicabilidade do presente projeto com o uso da
ferramenta descrita.

Denis (2010) apresenta uma discussdo do cinema
da animagao, tendo em vista seu impacto narrativo,
cultural, politico, econdmico e filoséfico. Este autor
descreve um panorama atual das técnicas, tematicas
e diferentes areas abrangidas por esta arte desde ha
mais de um século, reunindo perspectivas diferentes
no sentido de mostrar o extraordindrio potencial
desta arte narrativa, em parte ofuscada pelo fato da
publicidade, dos efeitos visuais, do cinema
experimental ou das artes plasticas serem,
aparentemente na maior parte das vezes, tratadas de
forma autdnoma na analise dos filmes.

Purves (2011) aponta que o Stop Motion se trata
de uma das primeiras técnicas de animacao
produzidas, e que continua sendo realizada até os
dias atuais por famosos diretores da industria
cinematografica, como Tim Burton , por exemplo, o
que aproxima ainda mais tal técnica da realidade dos
alunos, afinal, ¢ grande a exposi¢cdo das producdes
deste diretor e a possibilidade de contato dos

estudantes com parte de sua obra ¢ Dbastante
provavel.

Desde a sua popularizagdo, retomada na década
de 1990, a animagdo em Stop Motion encanta
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inumeros espectadores através da sua “magica”: ela
¢ a técnica de animagdo na qual o animador trabalha
fotografando objetos, fotograma por fotograma, ou
seja, quadro a quadro, e entre um fotograma e outro,
0 animador muda um pouco a posi¢do dos objetos. A
soma desta mudanga de posi¢do, quando o filme ¢
projetado a 24 fotogramas por segundo, cria a ilusdo
de que os objetos estdo se movimentando de maneira
autonoma. Ainda segundo Purves:
No Stop Motion, assim como em toda
animagdo, a criagdo bem-sucedida de
movimento continuo depende de como um
quadro (ou uma posi¢do) se relaciona com os
quadros anteriores e subsequentes. Quanto
mais um quadro se conecta com O anterior,
em termos de composigdo, movimento, cor e

assim por diante, melhor ¢ mais fluida serd a
animagdo. (PURVES, 2011,p.19.)

Aproveitando-se dessa ilusdo, foram criadas as
mais diversas técnicas para se fazer filmes de
animacdo e, inclusive, a produgdo de gifs, cujo a
contextualizagdo forma o resultado da presente
pesquisa. De acordo com Purves (2010), pode-se
utilizar ideias comuns, como um sonho, ou alguma
experiéncia trivial vivida, como objeto de inspiragdo
para criagdo de historias de animagdo. Este autor
também sugere a utilizagdo da sintese analitica de
historias ja existentes, analise que deve funcionar
como um filtro dos elementos essenciais do que
deve ser contado através da técnica que aqui
descrevemos.

2.1 O cinema e a educagdo

Dentro da disciplina de Arte, as Diretrizes
Curriculares da Educagdo Basica de Arte
(PARANA, 2008, p.92-94) preveem que os
conteudos estruturantes e basicos para o Oitavo Ano
devem conter na area de Artes Visuais a fotografia,
o audiovisual e a industria cultural. Na area de teatro
os conteudos devem ser a representacdo no cinema e
midias, sendo que estes podem ser trabalhados
concomitantemente de forma inter e transdisciplinar,
de acordo com cada realidade.

A educagdo brasileira ¢ o cinema vém se
aproximando, e pesquisas em educacdo envolvendo
a questdo constituem uma relagdo ainda jovem,
porém promissora. Com o advento das alteracdes
propostas na nova Base Comum Curricular em
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discussdo, ¢ provavel que haja alteracdes no que
aqui descrevemos, porém, reivindicamos o direito de
construir o artigo diante da legislagdo ainda vigente.

Serrano e Venancio Filho (1930, p.9-10)
apontam que no Brasil, desde a década de 1930, o
cinema ja era contemplado em propostas de governo
para quehouvesse sua inclusdo nos sistemas de
educacdo. Contudo, apesar de algumas modestas
tentativas anteriores, somente a partir da década de
1990, a Fundagdo para o Desenvolvimento da
Educagdo editou publicagdes sobre cinema e
educagdo, para serem utilizados nas escolas. Ainda
assim, mesmo com tais iniciativas, a maioria das
escolas formais brasileiras quase sempre utilizou o
cinema como refor¢o visual para os contetidos nas
suas diversas disciplinas, ou para atividades ltdicas
que supram eventuais faltas dos educadores. Tais
agoes reduzem consideravelmente o uso de uma

ferramenta que poderia ter inimeros
desdobramentos propositivos na relacdo
ensino/aprendizagem.

Além desta produgdo, varias experiéncias sdo
relatadas em artigos e monografias em relacdo ao
uso do celular para o processo de ensino-
aprendizagem, apresentando também a utilizagdo da
técnica de animagdo Stop Motion como
possibilidade de desenvolvimento de capacidades
cognitivas inerentes a constru¢ao de conhecimentos
na area de Linguagem. Apds a entrada no século
XXI, e empurrada pela popularizagdo do consumo
de celulares, cada vez mais se ampliam as pesquisas
dentro da area de cinema e sua ligagdo com a
educagdo. Como exemplo, usamos a referéncia do
trabalho organizado por Inés Assungdo de Castro e
José de Souza Miguel Lopes no caderno de projetos
que se tornou o livro intitulado “A escola Vai ao
cinema” (2003).

Na arte-educagdo sdo inumeras as possibilidades
do uso do Stop Motion, oferecendo a possibilidade
de trabalhar as quatro linguagens artisticas (teatro,
artes visuais, musica e danga) simultaneamente.
Com o uso do Stop Motion, € possivel trabalhar ao
mesmo tempo, o desenho, a pintura, a fotografia, a
escultura, os movimentos corporais, a sonoplastia, a
produ¢do de cenarios e de textos de uma forma
dindmica, pratica e objetiva. Além deste, varios
outros artigos e dissertagdes constam  nas
plataformas digitais dedicadas a artigos cientificos, o

que ¢ facilmente verificavel numa busca simples
nestas ferramentas.

Um exemplo contempordneo e territorialmente
proximo ao da pesquisa que este artigo descreve, ¢
exposto no Trabalho de Conclusdo de curso de
D’Assuncdo (2014), que descreveu estudos sobre
animagdo em Stop Motion e sua aplicabilidade na
arte-educagdo, defendido junto ao curso de
Licenciatura em Artes no Setor Litoral da
Universidade Federal do Parana — UFPR. Na mesma
direcdo, Paula, Paula e Henrique (2017), com “O uso
do Stop Motion como pratica pedagdgica no ensino
de geografia no contexto do EMI”, também fazem
um relato de experiéncia de um projeto de ensino, a
partir da disciplina de Geografia, no Instituto
Federal de Educacdo, Ciéncia e Tecnologia do Rio
Grande do Norte (IFRN). Neste trabalho ha a
descricdo para que a producdo de Stop Motion seja
usada como ferramenta pedagdgica de autogestdo de
aprendizagem dos cursos técnicos de Informatica,
Eletrotécnica e Administracdo, ofertados pela
instituigdo.

Entende-se que os filmes sdo producdes em que a
imagem em movimento, aliada as multiplas técnicas
de filmagem e montagem, e também ao proprio
processo de produgdo e ao elenco selecionado, criam
um sistema multiplo de significagdes. Dessa forma,
a cada nova apreciagdo da obra cinematografica, a
experiéncia epistemologica do espectador renova-se
diante de um objeto complexo, possibilitando um
clima de ineditismo e curiosidade que podem servir
como motivadores aos jovens diante do que se
pretende estudar. Essa prerrogativa sugere que o
projeto apresente o cinema como um objeto de
conhecimento interdisciplinar e estruturante e nao
apenas como um instrumento de ensino, sempre
conhecendo o inédito a partir da ressignificagdo do
jéa conhecido:

[...] em matéria de cinema somos
obrigatoriamente iniciantes:
“compreendé-lo” equivale a “saber vé-
lo”, uma tarefa sempre inacabada,
sempre renovada. Porque, quando o
cinema ndo for mais capaz de provocar
surpresa e espanto, quando alguns filmes
ndo levarem a perplexidade o espectador,
certamente alguma coisa estara errada:
ou com o cinema ou com o espectador
(ARAUJO, 1987, p.13).
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A renovagdo ¢ a constante atualizacdo da
Educagio sdo questoes que ha muito tempo desafiam
e estimulam os pesquisadores, assim como o uso das
novas tecnologias que surgem de tempos em tempos.
Expressdes como educar para a mudanga, educar
para o futuro, assumem cada vez mais importancia,
tendo em vista principalmente a formacdo de
sujeitos autdnomos, emancipados e protagonistas,
capazes de desenvolver trabalhos cada vez mais
significativos e propositivos em relagdo a mudanga
necessaria da realidade. No entanto, ao serem
tolhidos do uso de equipamentos que fazem parte do
seu cotidiano além da escola e diante dos quais
desenvolvem evidente apego, parece ser criada uma
barreira as mudangas, ao invés de pontes que
estabelecam um fluxo de potencialidades.

Desta forma, propomos neste trabalho que a
animagdo produzida através do uso de celulares se
apresente como um recurso voltado para uma
possibilidade de renovagdo e inovagdo, através de
um equipamento para o qual se reservava apenas um
papel negativo na escola, marcado pelo preconceito
de uma parte dos educadores, que o relacionam com
a indisciplina dos estudantes em sala de aula.

7

Quando o professor ¢ capaz de interpretar a
realidade, percebendo que os avangos que
possibilitaram o uso de tecnologias de interagdo e
comunicagdo em rede (TICs), entraram definitiva e
irreversivelmente na vida de toda uma geragdo, ele
consegue questionar a estrutura institucional,
enraizada na escola tradicional, estimulando os
estudantes a uma percepgdo mais clara de interacdo
em relagdo aos conteudos que estdo sendo ensinados
e sua aplicag@o para a construgdo do conhecimento,
0 que ¢ algo necessario para uma produg¢do em que
ele se valorize e da qual se orgulhe.

Segundo Vasconcellos (2009, p.24), “a
participagdo € uma resposta a um dos anseios mais
fundamentais do homem: ser levado em conta, tomar
parte, ser incluido, ser respeitado”. A partir
da valorizagdo de um objeto, diante do qual ha tanto
significado para os adolescentes na atualidade, ¢
possivel inferir que o engajamento nas atividades
ocorra de maneira mais efetiva. Desta forma, a
escola deve estar preparada para mudar, por
exemplo, sua postura diante do uso do celular como
ferramenta pedagogica, de forma a possibilitar a
produgdo de filmes deanimagdo através destes
aparelhos, como uma das pontes entre a construgio
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do conhecimento, o saber formal e informal e a
realidade social dos estudantes.

2.2 Aproximacgdo entre cinema, sala de aula e
celular

Apesar da atual depressio da demanda de
consumo, devido a queda do nivel de renda das
familias, motivada pela crise econdmica, uma parte
significativa das criangas passou a ultima década
com acesso € exposicdo ampla a videogames,
internet e televisdo paga.

A quantidade de informagdes absorvidas pelos
estudantes na atualidade, ¢ muito dindmica e cada
vez mais variada. Em contrapartida, na sala de aula
esses jovens normalmente encontram professores
que atuam de maneira rigida, vinculada a praticas
tradicionais de ensino, e desacelerada em relacao ao
mundo que as criangas aprenderam a conhecer. Esse
descompasso entre a velocidade do mundo e a
velocidade em sala de aula torna as horas de estudo
e as aulas penosas, lentas e desinteressantes.

Via de regra, quando ha a tentativa de usar filmes
ou projetores nas escolas, ndo ha um preparo
especifico para a atividade, mas apenas o uso destas
ferramentas como mera complementacdo da teoria,
retirando dos estudantes o papel criador e
contextualizador da constru¢do do conhecimento a
partir da atividade filmica. Vemos nesta pratica um
papel imposto aos jovens, de meros expectadores ou
“vasilhas” (FREIRE, 2011), remetendo inclusive ao
modelo de educagdo bancaria tdo criticado por Paulo
Freire (2011, p. 80). Segundo Silveira (2004):

Inclusdo Digital ¢ a denominacdo dada,
genericamente, aos esforcos de fazer
com as populagdes das sociedades

contemporaneas - cujas estruturas e
funcionamento estdo sendo
significativamente alteradas  pelas

tecnologias de informacdo e de
comunicagdo  possam:  Obter  os
conhecimentos necessarios para utilizar
com um minimo de proficiéncia os
recursos de tecnologia de informacgdo e
de comunicagdo existentes e dispor de
acesso fisico regular a esses recursos.
(SILVEIRA,2004, p. 2).

A linguagem da animagdo se apresenta ao
estudante desde as séries iniciais, quando seu
imaginario ¢ invadido pela fantasia e por desenhos
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animados que ocupam boa parte do seu dia. Quando
estdo em casa, esse contato se da através das mais
variadas midias. Se nos primoérdios da comunicagdo
audiovisual doméstica, esse contato ocorria
exclusivamente pela televisdo, hoje ele se da a
qualquer momento, e através de uma ampla
variedade de recursos. Cabe ao educador ampliar
o uso da linguagem cinematografica e potencializar
a oportunidade descrita para dar mais significado
diante do que se estudara a partir da produg@o ou da
apreciagdo de qualquer audiovisual que se use em
atividades pedagogicas, de forma a preparar o
terreno para que o aluno possa ressignificar as
informagdes que recebe, e as transformar em um
conhecimento critico, relacionado a realidade vivida.

O cenério onde nossa pesquisa se desenvolve, € o
de uma escola publica localizada em uma cidade
onde ndo ha sequer uma sala de projecdo
cinematografica, e onde em ambiente escolar nao ha
equipamentos ou profissionais com conhecimento
especifico sobre técnicas de producdo de cinema e
animagao.

Assim surge a proposta de que, usando os
celulares que os proprios estudantes levam para a
sala de aula, possa se deslocar estes sujeitos — os
estudantes - do papel de meros expectadores que
ocupam, para que, ao construirem novos
conhecimentos sobre esse tema, possam partir para
uma nova situacdo onde se tornem sujeitos de uma
produ¢do auténoma, que protagonize suas agdes no
mundo e crie perspectivas da construgdo do inédito
viavel sobre os problemas que enfrentam em suas
realidades.

Sabemos que essa ferramenta ja causou muita
polémica e teve seu uso proibido em varias
instituigdes. Tornou-se inclusive alvo de leis
estaduais e municipais, causando atrito e
descontentamento entre docentes e discentes, a partir
da proibicdo entendida pelos estudantes como
autoritaria, e pelos professores como necessaria.
Alunos reclamavam da falta de seus telefones, e
professores da descontextualizacdo pedagodgica no
uso do aparelho em sala de aula. Porém os
smartphones sdo um grande centro de aplicativos
para os mais variados fins, e fazem parte do modo de
vida contemporaneo. Além de equipamentos de lazer
e comunicagdo em rede, eles também servem como
editores de videos, audios e imagens, por exemplo.

Desta forma, parece pertinente realizar estudos
que viabilizem seu uso adequado (e pacificado) em
atividades pedagogicas nas salas de aula.

3 Metodologia

O projeto que resultou neste artigo ¢ concebido
de forma interdisciplinar, entre as areas de arte e
ciéncias, desenvolvendo contetidos curriculares
sobre: Audiovisual, Industria Cultural e Fotografia,
na area de Arte e Divisdo Celular, na area de
Ciéncias Biologicas. Apos a elaboragdo do Plano de
Trabalho Docente — PTD -, foi aplicada uma enquete
junto aos estudantes indagando sobre a viabilidade
do uso do celular em sala de aula, e se os mesmos
possuiam tal ferramenta para o desenvolvimento das
atividades. Apds a aplicagdo do questionario e a
verificagdo dos resultados, iniciou-se o trabalho com
os alunos.

Realizado o debate inicial sobre os temas
especificos das disciplinas em suas respectivas
cargas horarias, deu-se inicio a explanac¢do sobre o
projeto interdisciplinar, onde foi planejada a forma
com a qual seria realizado o uso do celular, assim
como os aplicativos necessarios para as produgdes
futuras.

Na 4area de Arte, apds desenvolver o
planejamento das aulas dentro do projeto proposto,
iniciou-se o segundo bimestre na escola com a
contextualizagdo do audiovisual, apresentado
inicialmente com a apreciacdo do programa ‘“No
Estranho Mundo dos Seres Audiovisuais”,
produzido pelo Canal Futura e dirigido por Cao
Hamburguer, que conta a historia do audiovisual e
consequentemente do cinema. A historia do cinema
também foi abordada e contextualizada, falando de
suas ferramentas mais rudimentares e apreciando os
primeiros videos e filmes da histéoria. Como
atividade, as turmas confeccionaram um
taumatroscopio’ utilizando referenciais do desenho
de animag@o. Para esta etapa foram necessarias oito
aulas de 50 minutos cada.

Os educandos receberam informagoes
preliminares sobre as etapas de produgdo de um
curta-metragem. Para a primeira etapa, se fez
necessario desenvolver ideias de como e do que se
pretende produzir, rascunhando coletivamente

storyboards e roteiros. Neste artigo, entende-se
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storyboard como um organizador grafico construido
através de desenhos ou ilustragdes, com o proposito
de pré-visualizar os elementos cénicos a serem
desenvolvidos em um filme. Os trabalhos deveriam
incorporar os temas referentes a divisdo celular
como parte do conhecimento de Ciéncias, presentes
nas produgdes. A professora de ciéncia interagiu
com a construcdo dos roteiros e a professora de Arte
precisou se familiarizar com os termos cientificos
utilizados nas estorias que comecaram a serem
construidas.

Com relagio a  pratica docente, a
interdisciplinaridade deste projeto fica evidenciada
na necessidade de se extrapolar as barreiras dos
conteudos disciplinares para que as tarefas obtenham
éxito. A autorizagdo para uso pedagdgico do celular
foi enviada aos responsaveis, visto que nessa
instituicdo de ensino seu uso € proibido pelo
regimento escolar (exceto para fins pedagogicos e
com autorizagdo prévia).

Nas aulas seguintes e com o roteiro em maos, 0s
educandos se reuniram em grupos e selecionaram os
materiais que utilizariam para a produ¢do do roteiro
em linguagem cinematografica. Apenas um
integrante do grupo precisaria de celular com camera
fotografica. Notou-se que varios deles trouxeram
seus celulares e dois grupos optaram por utilizar
cameras digitais (ao invés dos celulares) para
captarem as imagens fotograficas.

Para o desenvolvimento da pratica o celular foi
usado com aplicativos de foto e edicdo de videos. O
aplicativo mais utilizado foi Studio Stop Motion,
sendo este baixado gratuitamente na Playstore dos
smartphones. Os educandos propuseram a utilizagdo
de diferentes materiais trazidos para a sala, alguns
exemplos foram massinha, balas, papel e
brinquedos, entre outros objetos variados.

As aulas seguintes foram marcadas por um clima
de empolgacdo e criatividade, onde observamos
alunos engajados, produzindo e criando ativamente,
ampliando seus processos de construgdo do
conhecimento. Alguns utilizaram materiais trazidos
de casa, outros improvisaram na hora, alguns
preferiram usar o desenho. Mesmo aqueles que
esqueceram a atividade e ndo se preparam
adequadamente para realiza-la, ou entdo aqueles que
inicialmente mostraram resisténcia as atividades, ao

final  colaboraram com  sua  criatividade,
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demonstrando prazer e aceitagdo da proposta no
transcorrer dos trabalhos.

Os videos produzidos foram editados em
programas como o Windows Live MovieMaker e o
aplicativo Studio Stop Motion, sendo posteriormente
convertidos em gif (Graphics Interchange Format
ou formato de intercdmbio de graficos) e publicados
no blog Professor Arteira [s.d.] e nas redes sociais da
escola.

Sobre a produgéo dos alunos, foram obtidos doze
videos em trés turmas de Oitavo Ano. Mesmo os
estudantes que no dia da apresentagdo ndo trouxeram
o material programado, mas possuiam o celular em
maos no momento da exposi¢do, improvisaram com
o que havia em sala de aula e entregaram a
atividade, realizando-a através do quadro ou mesmo
em cadernos de desenho.

Com este dado, conclui-se que 100% dos alunos
participaram da atividade, o que no atual momento
de apatia em relacdo as atividades em sala de aula
por parte dos estudantes, ¢ bastante expressivo.

Os resultados geraram a curiosidade dos demais
colegas, o que levou a montagem do projetor na sala
de video da escola para que as turmas do Oitavo
Ano pudessem apreciar os trabalhos uns dos outros.

Os videos produzidos foram analisados
criticamente pelos alunos em forma de roda de
conversa. Uma segunda enquete, aplicada naquele
momento, também possibilitou o debate acerca do
uso das midias em sala de aula e da relagdo que os
estudantes construiram com os conteudos da
disciplina de Ciéncias, a partir da linguagem
cinematografica. Concluindo assim a aplicacdo do
projeto e iniciando a etapa da analise dos resultados
obtidos.

4 Resultados e discussao

Como relatado no inicio deste artigo, o objetivo
da proposta deste artigo eradiscutir e apresentar uma
experiéncia metodologica sobre a relagdo entre
educagdo, arte, ciéncia e midias, a partir da aplicacdo
didatico-metodologica das técnicas de animag¢ao em
Stop Motion, usando o celular como ferramenta da
producdo de videos.

Para tanto, foi aplicada uma enquete aos alunos
de trés turmas de Oitavo Ano sobre os materiais
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utilizados nas oficinas, sobre celulares e sobre
computadores. Segundo a pesquisa realizada junto as
turmas nas quais o projeto aplicado, 87% dos alunos
eram donos de celular préprio, e 12% declararam ter
acesso ao celular de pais ou de outros parentes, o
que os possibilitava a realizar as tarefas propostas.
Apenas um dos alunos declarou ndo ter acesso a
nenhum celular, ¢ com ele nos comprometemos a
facilitar o uso a partir de empréstimos em relacao
aos aparelhos levados pelos colegas.

Como o projeto foi aplicado partindo da ideia de
um trabalho em grupos, caso a porcentagem de
alunos sem acesso ao celular fosse maior do que a
dos que tem tal aparelho, seria necessario que apenas
um integrante do grupo possuisse o equipamento
para que a atividade fosse realizada de maneira
satisfatoria. Em ultima hipdtese, o proprio celular da
professora — embora com uma demanda maior de
tempo, devido a restrigdes logisticas — poderia ser
utilizado, sem maiores problemas pedagogicos.

Além da enquete com os alunos, a pesquisadora
coletou dados sobre a estrutura da escola. A mesma
nao possui sala de informéatica com acesso a internet,
sendo necessaria intervengdo das professoras e a
utilizagdo de materiais pessoais para possibilitar a
conexao a rede mundial de computadores. Os
educadores disponibilizam 2 notebooks com os
softwares de edicdo de video, para o
desenvolvimento da atividade de edigdo, em sala de
aula, além de 3 tablets.

No desenvolvimento da captacdo de imagens e
da edigdo das mesmas, alguns alunos utilizaram
aplicativos de celular e outros programas como:
PivotAnimator, Cymera e aplicativos do aparelho de
celular Apple 5s (levado por um dos alunos).

Apenas um dos grupos necessitou de empréstimo
de um tablet, por parte da professora, para realizar
suas atividades. Todos os demais utilizaram recursos
proprios para confeccionar seus videos.

Ao deparar com as escassas referéncias sobre o
cinema de animagdo e sua aplicabilidade em sala de
aula, recorremos inicialmente a autores da area do
cinema, como os ja mencionados Denis (2010) e
Purves (2011), para entdo desenvolvermos um Plano
de Trabalho Docente que viabilizasse a aplicacdo
das atividades em sala de aula, enfatizando todo o
processo de ensino-aprendizagem presente na agdo
da construcdo filmica.

As referéncias disponiveis sobre o cinema na
escola, trabalham, em geral, com a apreciacdo e
visualizac¢do do cinema, a analise de cenas e filmes e
com técnicas de animacdo cléssica, como os Flip-
books’. Um de nossos resultados consistiu em
extrapolar esses limites, incluindo a constru¢do de
videos a partir de equipamentos eletronicos que
fazem parte do cotidiano dos jovens brasileiros da
atualidade.

O primeiro ponto abordado nas discussdes e no
debate apos as atividades foi a liberdade de usar o
celular com respeito e responsabilidade, o que gerou
uma empatia automatica pela atividade, visto que na
escola onde o projeto foi aplicado, o uso do celular é
proibido.

Vérios alunos demonstraram interesse nao
apenas pelo uso do celular, mas também pela
informatica, fotografia, programas de edigdo e
aplicativos. Um aluno apresentou sua pesquisa
extraclasse com o PivotAnimator, um aplicativo leve
e que trabalha com principios basicos da animagao
digital. Outros relataram suas dificuldades quanto a
produgdo dos videos, principalmente quanto a pouca
familiaridade junto a tais ferramentas. Um dos
alunos comentou com a turma que ele e seu irmdo
fazem videos caseiros, e relatou suas experiéncias
para toda a turma, o que enriqueceu ainda mais todo
o processo. Exaltou-se a criatividade e o
companheirismo dos grupos na produgdo dos videos
e dos resultados. Alguns videos foram postados em
paginas pessoais, blogs, redes sociais e canais do
Youtube dos proprios alunos.

Ap06s toda a pesquisa aplicada e ja no fim do ano
letivo, alunos da turma dos 7° anos procuraram a
professora perguntando se também fariam esta
atividade no ano seguinte.

Conclui-se, portanto, que a animagdo através de
celulares pode e deve ser utilizada em sala de aula
como recurso pedagogico, mas de maneira
consciente e planejada. Que se faz necessario um
maior dominio do uso pedagdgico da linguagem
cinematografica, ndo a restringindo apenas a uma
ferramenta superficial, corroborando assim com as
teorias ¢ fontes pesquisadas e buscando a
modificacdo da praxis cotidiana ja estabelecida no
uso do cinema em sala de aula.

Nota-se, também que a exibicdo das animagoes
promoveu a compreensdo € a participagao ativa dos
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alunos, com resultados significativos.
Complementando-se a exibi¢do das animagdes com
as oficinas, e analisando-se a variedade de desenhos
feitos pelos alunos, relacionando-os aos temas vistos
nas animagdes, pode-se perceber que a animagdo se
apresenta como um forte recurso educacional e uma
estratégia metodoldgica de ensino ludica, que ocupa
um lugar alternativo (pontual) na escola
contemporanea, mas pode vir a se estabelecer com
destaque na Educagdo formal. Alunos e professores
nao sé aprendem mais como se tornam protagonistas
de suas obras, criando um contetdo didatico mais
concreto e mais instigante.

Na comparagao dos resultados dos questionarios
e do debate realizado com os alunos, percebe-se que
ap6s a producdo das animagdes e realizacdo da
oficina, registrou-se, inicialmente, significativa
melhora no interesse dos alunos pela linguagem
cinematografica e pela ciéncia. Os alunos que
participaram da pesquisa, tanto em suas falas
durante a exibicao das animag¢oes, como também nos
debates feitos apds as férias, demonstraram que os
estimulos visual, auditivo, estético, simbodlico e
emocional, através das animagdes, os ajudaram a
perceber a importancia dos conteudos repassados e
se tornaram mais proximos desta linguagem. Os
resultados obtidos corroboram com a questdo
colocada no inicio do projeto de que o “vilao” pode
se tornar um bom “her6i” na sala de aula, sendo o
uso do celular permitido dentro de propostas de
ensino aprendizagem que o visem como facilitador,
como ferramenta ou até mesmo como “a estrela” de
uma atividade metodologica. Amplia-se o interesse
pelo uso de tal ferramenta e até mesmo pelas midias
e pelas novas tecnologias.

S5Consideracdes finais

O trabalho desenvolvido permitiu a concepgéo de
novos rumos e perspectivas sobre o ensino de arte e
ciéncia na educacdo basica formal onde a
interdisciplinaridade, inclusive dentro da prépria
avaliacdo, enriqueceu todo o processo de ensino-
aprendizagem. Para além da sala de aula, podera
constituir-se como uma inovagdo € a sua
implementagdo em contexto educativo ocupando
cada vez mais um lugar de grande relevo e particular
destaque como contributo para a construgdo de uma
educacdo mais critica, reflexiva ¢ autonoma. Para
isso, professores e educadores devem ter
discernimento na selecdo e utilizacdo desses
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recursos, ndo caindo no erro de os utilizar
indistintamente e para qualquer situagdo em
contexto letivo. A analise e selecdo dessas
ferramentas deve ser criteriosa, podera esta
distribuigdo ser usada como uma inovagao de fato e
nao como um mero recurso adicional que ndo se
revelara relevante para as aprendizagens.

Esta pesquisa ndo se esgota em si mesma, mas
busca abrir possibilidades para novas investigagdes.
Relata-se que, muito mais do que a escrita do artigo,
o sucesso do projeto coube a pratica, aos videos
produzidos, a observagdo dos discentes durante o
processo de ensino-aprendizagem. Torna-se dificil
transpor em palavras o relato de tal criatividade,
diversdo e da descoberta de um novo olhar para o
todo a partir desta proposta diferenciada. Esta praxis
foi experenciada e a apreciagdo dos videos
produzidos, assim como o debate onde os alunos
puderam expor suas ideias, é que se faz possivel a
compreensdo da linguagem cinematografica como
transformadora do processo de ensino aprendizagem
dos alunos. E na pratica que se concretizou a teoria.
A partir da teoria buscada na bibliografia que se fez
a proposta de atividade, ainda sem registros
bibliograficos. Apesar do nome Artigo Cientifico,
pouco ele tem de “ciéncia”, pois nele se faz a pratica
e a agdo. Muito mais do que os dados concretos
convertidos em nuameros, € ainda sem referenciais
bibliograficos editadas e publicados, ¢ o processo
criativo e a criatividade que se tornam caminho para
o conhecimento e a vida.
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