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RESUMO

Este trabalho busca analisar a percepcdo dos professores na utilizacdo da
animacao tradicional em sala de aula que atuam no Ensino Fundamental, auxiliando
nos processos de ensino e de aprendizagem. A partir da pesquisa bibliogréafica foi
possivel identificar os beneficios da utilizacdo da animag¢do como ferramenta didéatica
para ser aplicada em sala de aula. Com esse embasamento tedrico, foram indicadas
metodologias e parametros para ferramentar os profissionais com informacgdes e
conhecimentos de como trabalhar com os alunos a producdo de uma animacéo
tradicional, permitindo a realizacdo das suas proprias producdes. De forma prética,
através de questionarios digitais e da producao de videos, foi apontado os beneficios
da utilizagcdo da animacdo em sala de aula e pontuado as etapas de aplicacao para
os docentes, abordando os conceitos e passos basicos para elaborar uma animacao
tradicional. Os dados e as andlises desse trabalho foram coletados através de
guestionarios digitais e material virtual que alcancaram professores atuantes no
Ensino Fundamental. Todo o planejamento, desde os estudos apresentados até a
producdo do material de apoio para os professores, serviu para analisar quais as
contribuicbes da animacéo tradicional e sua aplicacdo como ferramenta metodolégica
em sala de aula. Também € destacado a utilizacdo dos aplicativos afim de facilitar as

criacdes de animacoes.

Palavras-chave: Animagao Tradicional. Ensino de animag&o. Produgéo de animagéo.



ABSTRACT

This study pursuits to present the perception of the teachers of using traditional
animation in the classroom for teachers who acts in Elementary School, helping in the
teach-learning process. From the bibliographic research, it was possible to identify the
benefits of using animation as an educational tool to be applied in the classroom.
Through the theoretical foundation, methodologies and parameters were indicated to
rig professionals with information and knowledge of how to work with students in the
production of a traditional animation, allowing the realization of their own productions.
In a practical way, through digital questionnaries and video production, was pointed
the benefits of using animation in the classroom were punctuate out and the stages of
application were pointed out for the teachers, addressing the basic concepts and steps
to develop a traditional animation. Data and analysis of this work were collected
through digital questionnaires and virtual material that reached theachers working in
Elementary School. All planning, from the studies presented to the production of a
support material for teachers, will serve to analyze the contributions of traditional
animation and its application as a methodological tool in the classroom. It is also

highlighted the uses of applications in order to facilitate the creation of animations.

Keywords: Traditional animation. Teaching of animation. Production of animation.
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1 INTRODUCAO

No processo da aprendizagem artistica, desenvolver aspectos das
sensibilidades, das emocbOes e da criatividade nos permite interagir melhor e
fortalecem os significados nos estudos. Os desafios para inovar devem fazer parte do
ensino para despertar nos alunos a integragdo nas suas producdes. No contexto
escolar citamos autores como Fernandes (2010), Milliet (2014), Sartore (2013), Vieira
(2008) e White (2006) que destacam como as ferramentas tecnoldgicas, a rapida
disseminacdo das informacdes e os meios de comunicacdo interferem na formacao
de criancas e jovens, assim como influenciam na produgédo artistica.

Os componentes curriculares contribuem para a analise e reflexdo de mundo
quando o didlogo e as expressdes individuais e/ou coletivas sao produzidos,
respeitando as linguagens e a troca de conhecimentos.

A Base Nacional Comum Curricular - BNCC (BRASIL, 2018, p. 193) destaca
gue a aprendizagem de Arte precisa alcancar a experiéncia e a vivéncia artistica como
pratica social, permitindo que os alunos sejam protagonistas e criadores. Dessa forma
0 componente Arte perpassa por todos 0s outros componentes a partir do momento
em que a producéo artistica se torne uma pratica facilitadora dos processos de ensino
e aprendizagem. Para desenvolver o alcance diverso que a Arte possui, ao
direcionarmos as producdes utilizando recursos digitais percebe-se que ha, ainda, um
distanciamento da pratica dos professores que atuam com os alunos em idade
escolar. Nesse contexto, temos o desafio de envolver o ensino da Arte com énfase
em digitais através de produgles artisticas que destaque essas ferramentas nas
diversas acoes escolares.

Neste trabalho sdo abordados os beneficios da animagéo tradicional e como o
docente pode utilizar esse recurso em sala de aula. Para promover essa pratica esta
pesquisa utiliza a animacao tradicional como um processo criativo direcionando aos
professores que atuam com alunos do Ensino Fundamental.

A definicdo da animacdo € alegria, disposicdo e energia, mas esse termo
também significa a arte de criar movimentos através de uma ilusdo otica. Através de
meios técnicos como o cinema, o video, o computador ou até mesmo com aparelhos
simples e engenhosos, € possivel criar uma ilusdo de movimento que nem sempre

precisam corresponder a realidade que conhecemos (MAGALHAES, 2015).
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Neste trabalho destacamos a Animacéao tradicional como a apresentacao de
uma sequéncia de imagens estaticas que cria a ilusdo de movimento no momento da
projecao sendo possivel obter essas imagens através de fotografias de uma imagem
desenhada (VIEIRA, 2008). Dessa forma desperta a criatividade de forma dinamica e
possibilita a abordagem de diversos temas. E uma linguagem audiovisual, que permite
a interpretacdo de quem assiste (MILLIET, 2014).

Nesse contexto este trabalho € pautado na problematica de como a animacao
tradicional contribui para as acdes aplicada na sala de aula. S&o destacados os
incentivos necessarios para a producdo das animacdes, disponibilizando ao longo
deste trabalho uma consulta inicial e final aos professores com questionarios sobre o
envolvimento individual com a producdo de animacdo. Também foi produzido um
video didético pela discente, que serviu de apoio visual para os exemplos abordados
e o registro final de como esse planejamento pode auxiliar os professores nos
processos de ensino e aprendizagem. As orientagdes sao referenciadas com o uso
da animacao tradicional em sala de aula, abordando os conceitos e etapas basicas
para entender seus processos e funcionamentos, também é contado com o apoio de
recursos digitais, como aplicativos de celular, para finalizar e processar as animacoes.

A partir da pesquisa realizada foi feita uma analise das possiveis contribui¢cdes
metodologicas que essas ferramentas oferecem aos processos de ensino e
aprendizagem.

Sendo assim, acreditamos que esse trabalho pode contribuir com dados
relevantes para incentivar os professores a desenvolverem suas praticas de ensino
envolvendo o componente curricular Arte utiizando meios digitais, alcangando
criancas e jovens do Ensino Fundamental.

O indice de estudantes que utilizam recursos tecnoldgicos para a realizagdo de
trabalhos académicos € inegavel, entretanto esse processo de utilizacdo das
tecnologias nas escolas cresce devagar e timidamente (SARTORE, BARBOSA e
SANTOS, 2013). Nesse contexto podemos destacar que a causa dessa falta de
agregacdao dos recursos digitais a educacao formal vem pela falta de preparo recebido
pelos docentes, sendo assim se faz necessario uma forma de motivar os profissionais
da educacao, apresentando meios de utilizar essas ferramentas em sala de aula
através da metodologia de animacéao.

A motivacdo deste trabalho deve-se pela utilizacdo da animacdo em sala de

aula, uma vez que esse recurso estimula a criatividade e o senso critico dos alunos.
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De acordo com Xavier (2015) a animacdo tem o poder de transformar nossos
pensamentos em arte, entdo, realizar 0os processos necessarios para fazer o produto
final, a animacdo, competem com a promocéao da reflexdo, pensar de forma Iidica e
imaginativa. Tudo isso € possivel, pois a animacdo possui um campo de aplicacao
vasto, Sartore, Barbosa e Santos (2013) pontua em seu trabalho as diferentes

situacdes para se utilizar a animacgéo:

Devem ser utilizadas animag@es para tratar (1) contetdos considerados complexos; (2)
contetdos formados por agBes e movimentos que correm em um espaco de tempo; (3)
conteldos que exigem memorizacdo; (4) conteldos capazes de estabelecer uma
interacdo nas acdes; (5) situacdes em que a prioridade € motivar o estudante por meio
de uso de diferentes recursos; (6) conteidos que podem ser transformados em
narracdo. (SARTORE, BARBOSA e SANTOS, 2013, p. 297).

Alcancando a diversidade de situacdes e de conteido, a animacgéo torna-se
uma ferramenta indispensével para ser desenvolvida em sala de aula, validando todo
este estudo como fonte de dados para o publico escolar.

A falta de conhecimento dos profissionais da educacgao referente a utilizacdo
das ferramentas tecnoldgicas em sala de aula de forma pratica, distancia os
planejamentos escolares do uso desses recursos. Com isso, este trabalho foi norteado
pela problematica de como a animacgdo tradicional pode contribuir para as acoes
aplicada na sala de aula, verificando a necessidade de elaborar um video explicativo
afim de nortear os professores sobre a temética animacdo tradicional e seus
beneficios em sala de aula.

Esse trabalho se justifica, pois, serve de incentivo para os docentes da
educacao basica e estimula um ensino de forma diferenciada acerca dos contetdos
abordados em sala através da animacdo. Complementando as a¢cfes formativas sobre
a abordagem do tema, realizamos a producédo de um video explicativo envolvendo a
elaboracdo de uma animacdo, este material serve para alcancar cada vez mais
profissionais da educacdo, uma vez que servira como um conteludo didatico na
formacao dos professores.
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2 OBJETIVOS

Destacamos como objetivo geral analisar a percepcao dos professores que
atuam no Ensino Fundamental sobre os beneficios da utilizacdo da animacédo
tradicional em sala de aula. Para alcancar esse objetivo selecionamos trés objetivos
especificos que complementam as a¢des em prol da producéo deste trabalho:

e Desenvolver conteddo educacional sobre animacdo para formacdo de
professores.
e Discutir os beneficios da animacao nos processos de ensino e aprendizagem.

e Desenvolver o uso da animacéo nos planejamentos das aulas dos professores.

3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Foi realizado um levantamento dos estudos relacionados aos beneficios da
animacao e sua aplicacdo em sala de aula, levando em conta pesquisas ja realizadas
envolvendo esse tema. Considerando a influéncia dos meios digitais em nosso
cotidiano, coletamos informacdes de pesquisadores que se propuseram a aplicar as
ferramentas digitais de forma didatica através da animag&o tradicional.

A BNCC (BRASIL, 2018) apresenta o componente curricular Arte através das
linguagens: Artes visuais, Danca, Musica e Teatro. Ao definir as Artes visuais como
processos e produtos artisticos e culturais, nos diversos tempos histéricos e contextos
sociais, que tém a expressédo visual como elemento de comunicacdo, percebe-se que
devem ser explorados a diversidade da Arte e suas transformacdes na utilizacdo de

matérias, inclusive os recursos tecnolégicos. O documento ainda ressalta:

As Artes visuais possibilitam aos alunos explorar mdiltiplas culturas visuais,
dialogar com as diferencas e conhecer outros espacos e possibilidades
inventivas e expressivas, de modo a ampliar os limites escolares e criar novas
formas de interacdo artistica e de producdo cultural, sejam elas concretas,
sejam elas simbdlicas. (BNCC, 2018, p. 195).

Nesse contexto promover momentos de producdes artisticas envolvendo a
animacao tradicional em qualquer componente curricular, valoriza-se a necessidade

da integracdo da cultura digital e suas contribuicbes metodolégicas em sala de aula.
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Com o acesso cada vez maior, principalmente de criangas e jovens aos meios
digitais, precisamos integrar as ferramentas tecnolégicas em producdes artisticas que
ajudardo a desenvolver habilidades e competéncias relacionadas a leitura de mundo
através do ensino da Arte (MILLIET, 2014). E notério que as tecnologias estio cada
vez mais vinculadas a imagem, sendo o principal meio de comunicacao atraves de
propagandas com as noticias, histérias narradas, filmes, novelas, desenhos
animados, seriados, entre outros, e toda essa producédo alcanca o publico jovem. O
uso dos computadores, smartphones ou notebooks fazem parte da vida dos jovens e
criancas que acessam sites com jogos e informagdes diversas, criando rotinas onde
o0 uso dos aparelhos tecnoldgicos torna-se constante. Destacamos a amplitude do uso
do smartphone, pois abarca uma acdo mais continua através do acesso as redes
sociais, aplicativos, troca de informacdes e mensagens.

Pode-se dizer que vivemos hoje uma audiovisualizacdo da nossa cultura
impactando as relagcdes que as criangas tém com o conhecimento pela presenca da
imagem em seu processo de formacao (FERNANDES, GATO e CORDEIRO, 2010).
Carregando todas as suas vivéncias e conceitos, trabalhar esse tema em sala de aula,
permite compreendermos como as criancas lidam com a leitura de imagem e o0 acesso
as informacdes.

Do tempo dos homens da caverna € percebido em suas pinturas o desenho
dos animais com varias pernas, demonstrando o movimento realizado por eles. Na
histéria h& registros do povo egipcio através de pinturas nos templos, indicando a
mudanca progressiva das formas humanas de modo a dar ideia de movimentos. Essa
técnica também foi percebida de forma simultanea na Grécia Antiga, reproduzidas nos
vasos com figuras com acfGes humanas, que ao girar era possivel perceber o
movimento. Ao longo do tempo, foi constatado cada vez mais a necessidade de criar
essa ilusédo utilizando a arte. Um marco importante foi 0 ano de 1824 com o principio
da persisténcia retiniana, que desencadeou a criacdo de Vvarios brinquedos 6ticos,
entre eles: o Taumatrépio, Bloco Animado (Flipbook), Zootropio e Fenaquistoscopio
(POLLMULLER e SERCOMBE, 1988).

A aparicdo da animacdo no ambiente do cinema aconteceu no comec¢o do
Século XX Ribeiro (2016), sendo destacado o primeiro filme de ficcdo cientifica
utilizando animacao para os efeitos especiais, com os créditos atribuidos a George
Melies, em 1902, intitulado como Viagem a Lua. Ainda nos cinemas J. Stuart Blackton

produziu The Humorous Phases os Funny Faces (1906), com a técnica de stop-frame,
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considerado o primeiro filme de animacdo. Dando sequéncia as produgbes com
efeitos especiais, no ano seguinte Blackton utilizou-se de objetos tridimensionais e fez
um filme em stop-motion, intitulado The Haunted Hotel (1907). Essas experiéncias
com animagdo desencadearam varias pessoas a criarem suas proprias técnicas,
assim como Emile Chol em 1908 que produziu o filme chamado Fantasmagorie,
contendo uma simples série de imagens fantasiadas e figuras em palito
(POLLMULLER e SERCOMBE, 1988).

Com esses avangos os profissionais desta area foram explorando as técnicas
de animacao durante a histéria, mas vamos validar as concepcfes de Walt Disney,
responsavel por utilizar diversas técnicas que transformaram a animacdo em uma
indUstria, ampliando esta producéo, atribuindo melhor qualidades aos desenhos.
Ainda no inicio do Século XX seu estudio atinge a Era de Ouro, pois ele foi capaz de
otimizar a producdo de animacdo, uma técnica conhecida por ser custosa e muito
trabalhosa, sendo um marco importante para a histéria da animacgéo. Foi responsavel
por criar os 12 principios de animacdo utilizados como parametros por muitos
animadores, sendo eles: Esmagar e esticar, antecipacao, Atuagcéao, Direto em frente e
pose a pose, Seguir em frente e sobrepor, Acelerar e desacelerar, Arco, Acéo
secundaria, Timing, Exagero, Desenho solido e Apelo (RIBEIRO, 2016).

A partir desse contexto, vamos abordar os tipos de animacéo referenciados de
acordo com os estudos de Sydenstricker (2012), a autora aborda que as animacoes
sao divididas em dois grupos: 0os que compdem a animagéo 2D e a animag¢édo em 3D.
No primeiro grupo € destacada a animacao tradicional, uma técnica que consiste em
desenhar cada quadro de papel e sobrepor uma folha acima da outra registrando os
movimentos, essa acao é feita até finalizar a animacéo; também neste grupo foi
sinalizada a técnica de recortes que consiste em recortar personagens de papel e
movimenta-los no cenario, sendo registrados por fotografia; ainda no grupo de
animacao 2D, a ultima técnica abordada foi o stop motion, caracterizada por uma
sequéncia de fotografias que séo utilizadas para compor o filme, geralmente utilizada
para criar situacoes irreais como voar. No segundo grupo foi destacado a utilizacao
da computacédo gréfica, através de softwares de modelagem 3D. (SYDENSTRICKER,
2012).

Vivenciamos mudancas significantes nas areas das tecnologias da informacéo
e comunicacdo, responsaveis por grande parte da formacdo de criancas e jovens.

Novos modos de conhecimento, valores e identidades, bem como uma nova producao
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da subjetividade, estdo sendo constituidos em funcdo das relacfes estabelecidas com
as midias (MILLIET, 2014). Dentro desse contexto é destacada a importancia de trazer
para a sala de aula maior utilizacdo dessas tecnologias.

Com base nos estudos de Polimiller e Sercombe (1988), para o modelo da
escola, o planejamento deve ser dividido em avaliacdo e atividades, cabendo ao
professor dividir as tarefas que serdo entregues pelos alunos. As atividades devem
ser explicadas e desenvolvidas conforme o tema e tendo por base algumas
informacdes historicas, na qual sera o ponto de partida da atividade. Seguindo para a
selecdo dos materiais necessarios, deve-se listar os equipamentos, softwares e
materiais que serdo utilizados para a producdo. A etapa final ser4 a concepc¢éo e
finalizacdo da animacéo.

Dessa forma, apresentamos as etapas de producdo de uma animacao e
analisamos até que ponto os professores podem se envolver com esse conhecimento
e com quais sao os tipos de desafios que podem surgir. Seguindo 0s passos para a
producdo de uma animacao tradicional, serdo selecionados temas, roteiros, criagéo,
utiizacdo de recursos digitais e possiveis materiais disponiveis que auxiliem na
producdo dessas animacgdes. Os conceitos basicos e praticos sao apontados de modo
a auxiliar os professores e alunos a entender o0s passos para uma producdo de
animagao tradicional, analisando como esse processo traz contribuicoes
metodoldgicas para a sala de aula.

Ainda podemos refletir sobre como o planejamento dos roteiros e da animagao
serdo sobrecarregados com a cultura local, individual ou coletiva dos alunos. Cada
individuo deve ser protagonista nesse processo, e, refletir sobre os temas que serao
abordados nas animacoes revelardo dados culturais importantes. Milliet (2014, p. 30)
destaca que ao falar dessas producdes tratamos dos sujeitos que ao criarem
animacoes, produzem cultura, a partir das interacdes construidas por diversos fatores,
entre elas as experiéncias individuais de cada sujeito e a cultura da escola.

Propor um trabalho para os professores e o0s alunos, respeitando a cultura, o
ritmo e a vivéncia de cada um e utilizando midias tecnoldgicas, estaremos ampliando
as possibilidades de abordagem nos processos de ensino e aprendizagem. Para o0s
alunos, uma animagédo pode interagir com a metodologia utilizada em sala de aula
promovendo a criatividade, estratégias de planejamentos e o uso das tecnhologias para
o desenvolvimento das habilidades e competéncias no ensino da Arte. Ressalta-se os

resultados obtidos na pesquisa de Abrantes, Souza, Mello e Souza (2015), foram
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aplicadas metodologias de ensino de animagdo com alunos do quinto ano sendo
constatado que este serve como um instrumento eficaz para a aprendizagem dos
estudantes, possibilitando assimilar os conteudos de forma ludica.

Com base nos estudos envolvendo a persisténcia retiniana, foi definido o
padréo ideal de 24 quadros por segundo, ou seja, 0s olhos humanos devem absorver
imagens afim de compor a ilusdo de movimento (VIERIA, 2008).

Com base nesses padrées podemos imaginar que cada quadro equivale a um
desenho, entdo seriam necesséarios 24 desenhos para compor um segundo de
animacao, esse é um padrao utilizado nos cinemas. Para desenvolver a aplicacéo de
uma animacao em sala de aula deve-se dividir a quantidade de quadros.

Essas acdes servem como uma orientacdo para que o docente tenha uma base

tedrica de como essa producdo pode ser aplicada na prética.

4 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo descreve a trajetdéria metodolégica percorrida para validar os
objetivos que norteou o trabalho. Citamos os autores que norteiam a pesquisa
bibliografica, os sujeitos envolvidos, o0 acesso aos questionarios para os professores,
a descricdo da producao do video e a analise dos resultados.

Para desenvolver a proposta de uma acdo que promova a producao de
animacodes tradicionais, todas as ac0es planejadas devem interagir com 0s sujeitos

envolvidos.

4.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Este trabalho traz a andlise qualitativa com sua legitimidade e rigor citado por
Esteban (2010, p. 193), ressaltando que os pesquisadores qualitativos abordam
fundamentalmente questdes relacionadas nas a¢gdes e ndo nos atos. Ao analisar um
tema especifico e orientar os sujeitos a refletir sobre os beneficios deste tema,
apresentamos um trabalho que ndo € o ato por si s, isolado, que respondem as
guestbes de pesquisa, mas sim a interpretacdo do significado das a¢cdes humanas
(ESTEBAN, 2010).
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A abordagem na pesquisa qualitativa apresenta resultados fundamentais que
trazem significados atraves das a¢cdes com um conhecimento construido pelo sujeito
e suas interacoes.

Sendo assim, acompanhar a constru¢do do conhecimento dos sujeitos pela sua
producdo com o meio, concretiza-se a relevancia do tema pesquisado para o publico
envolvido, pois o nlcleo central de preocupagdo dos pesquisadores nas pesquisas
qualitativas deve ser o significado que o sujeito atribui as suas experiéncias cotidianas
e suas interacdes sociais (ANDRE, 2013). Para compor esse trabalho foram
realizadas pesquisas em sites, livros, guias e manuais que tratam do ensino e criacao
de animacdao tradicional, envolvendo também a producéo por estudantes.

Ao iniciar o planejamento das producdes € necessario estimular a definicdo das
etapas que irdo compor a sua animacdo, e, para ajudar a programar esses
acontecimentos recomenda-se a criacdo de um storyboard. White (2006) em seu livro
Animation from Pencils to Pixels relata que esse documento se assemelha a uma
estrutura de histéria em quadrinhos, dividindo uma folha em varias cenas, que ira
mostrar para 0s grupos o que serd produzido. Essa etapa é importante, pois esse
exercicio sera aplicado em salas de aula, onde os grupos de estudantes devem
apresentar ao professor o documento com a ideia inicial de como sera feito e a
explicacdo das historias. Ao escolher o modelo do storyboard que sera utilizado,
devera ser dividido em uma folha o nimero de cenas relevantes para compor a
historia. Abaixo de cada cena ird conter informacées como texto e didlogos. E
ressaltado que a criagcdo do storyboard serve como base para a sequéncia da
animacao, onde os desenhos ndo necessitam de muitos detalhes, deve-se ser
colocado apenas o que é essencial para cada cena.

Todo o passo a passo esta presente no video produzido para esse trabalho e
disponibilizado no link: https://youtu.be/YimxhQA1xLk. O video serve de auxilio visual
e conta com toda a sequéncia necessaria para compor uma animac¢ao elaborado pela
autora.

Para chegar a esse contexto foi disponibilizado um link com perguntas
direcionadas aos professores dando destaque ao envolvimento de cada profissional
em relagao a producdo de animacéo tradicional. Os resultados da pesquisa realizada

de forma online, obteve dados sobre o nivel de envolvimento acerca do tema.


https://youtu.be/YimxhQA1xLk
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4.2 QUESTIONARIO INICIAL COM PROFESSORES

Como apoio para o levantamento de dados para orientar a produgcéo do video
didéatico, elaboramos uma consulta inicial que foi respondida por professores que
atuam no Ensino Fundamental através de um Formulario Google (APENDICE A). Sem
a necessidade de identificacdo de nomes ou escolas, coletamos informacdes
referentes a Rede de ensino, o tipo de formacédo académica, componente curricular e
turma que leciona, bem como perguntas dirigidas sobre projetos, processos e
formacdes envolvendo a criacdo de animacdes tradicionais.

Na consulta inicial aos professores, obtivemos 28 respostas ao primeiro
questionario que foi compartilhado antes da divulgacdo do video didatico produzido
pela pesquisadora. Das respostas obtidas, destacamos que 27 professores atuam na
Rede Publica e apenas 1 na Rede Particular. Entre os profissionais, 13 possuem
licenciatura nas diversas areas e 15 sao formados em Pedagogia. Sobre a atuacdo
de trabalho, 18 atuam nos anos finais e 10 nos anos iniciais do Ensino Fundamental.

Destacando a relevancia dos registros realizados, abordamos as etapas da
animacao afim de orientar os professores atuantes no Ensino Fundamental a
trabalharem com seus alunos a producdo de uma animacao tradicional, indicando a
realizacdo dessa producdo para a faixa etaria de 10 a 13 anos, ou seja, a partir do 6°
ano. Vale ressaltar que a producdo da animacéo atende diversas realidades, podendo
alcancar os alunos de familias em contextos socioecondmicos diferenciados. Essa
turma foi direcionada pois nessa idade e contexto eles jA& dominam os aparelhos
eletrbnicos e apresentam mais abordagem para situagées novas, uma vez que entram

em uma nova rotina de ensino, facilitando dessa forma a acédo do professor.

4.3 COMO INICIAR UMA ANIMACAO?

Para orientar os docentes na aplicabilidade da animacéo tradicional em sala de
aula e seus beneficios, apresentamos o video “Como iniciar uma animagao?”, onde
destacamos as etapas para o planejamento e producdo de uma animacao.

Primeiramente foi abordado a importancia da animacéo, ressaltando a definicao
e dando énfase ao alcance significativo que essa acdo realiza na formacdo das

criancas e jovens. Ressalta-se que a criatividade aparece através da ilusdo dos
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movimentos que somos capazes de criar com 0s desenhos sobrepostos a cada
quadro, transferindo esses registros em formato de video com auxilio das tecnologias.

Deve-se dar atencdo aos momentos de pré-producdo, pois Sao responsaveis
pelo planejamento inicial dividindo as ac¢fes que servirdo para compor todo o
processo. Nessa parte sdo escolhidos os temas, organizada a criacédo de roteiros, ha
o0 registro do storyboard e o momento da separagédo dos materiais.

A partir do planejamento inicial comeca o preparo da producdo da animacao,
utiizando desenhos sequenciados e sobrepostos que formardo a iluséo de
movimento, no video foram utilizadas 12 folhas de papel para compor a animacéo
apresentada. Definindo a quantidade de quadros que vdo compor a animacao, €
necessario ficar atento as posi¢cdes dos objetos e 0s percursos que eles tém que fazer
para alcancar o objetivo. Deve-se fazer o primeiro desenho no quadro que sera
utiizado como base para o desenho seguinte, sobrepondo a proxima folha para
desenhar o quadro em um mesmo alinhamento, mudando s6 o movimento necessario.

O primeiro desenho tera o objeto em sua posicao inicial, servindo de base para
0 seguinte quadro e assim sucessivamente, até atingir os doze quadros basicos
indicados. Realize essas sobreposi¢cdes nos proximos quadros até terminar todas as
folhas e atingir o quadro final. Com os doze quadros finalizados passaremos para a
etapa de captura e criacao do video.

Cada quadro deve ser fotografado deixando a camera do celular de maneira
fixa, com o auxilio dos elementos que estiverem disponiveis, sendo que somente 0s
desenhos irdo ser trocados, procurando manter sempre a mesma posic¢ao do celular.
Usando recursos digitais, indicamos o aplicativo gratuito Stop Motion Studio para fazer
o0 registro fotografico das imagens com o celular. Este aplicativo contém ferramentas
que auxiliam na confeccéo e colaboram para uma criacdo de animacao mais pratica,
facilitando o trabalho que pode ser desenvolvido em sala de aula.

A realizacdo desse video permitiu que a autora se colocasse no lugar de quem
esta aprendendo a fazer uma animacédo, dando a visdo das possiveis dificuldades e
dos possiveis avangos para o sucesso dessa producdo. Buscamos explicar da melhor
forma a divulgacéo de informacfes que facilitem os processos nas escolas. Com esse
recurso desejamos incentivar as pessoas a acessarem este estudo, ampliando os

beneficios que a animacéo tradicional oportuniza.
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4.4 ANALISE DOS RESULTADOS

Os questionarios foram aplicados em momentos distintos, o primeiro foi
aplicado no inicio dessa pesquisa, apés esse momento foi realizado o video e
disponibilizado o segundo questionario. Foi importante analisar as perguntas
direcionadas aos processos de criagdo de uma animacgao tradicional, pois a
porcentagem da ndo participacdo de projetos atrelada ao tempo disponivel para
realizar esse tipo de acao foi elevada, os questionarios aplicados encontram-se nos
Apéndices A e B deste trabalho. Seguem alguns dados através de graficos (Imagem
1):

Imagem 1 - Graficos da consulta aos professores

Vocé ja participou de um projeto de criagdo de animagéo? Vocé teria disponibilidade de tempo para realizar esse projeto?

28 respostas 28 respostas

@ sim @ sim
® Néo @ Nao

Y

Fonte: producdo da docente para o trabalho (setembro/2021)

Outros dados importantes foram a identificacdo dos beneficios que acao traz,
mesmo sem terem participado de momentos direcionados e o0 acesso dos professores

a aparelhos como smartphones e notebooks (Imagem 2 e 3):

Imagem 2 - Gréficos da consulta aos professores

Vocé conhece os beneficios de trabalhar com animacéo em sala de aula?

28 respostas

@ sim
® Nio

Fonte: producéo da docente para o trabalho (setembro/2021)
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Imagem 3 - Graficos da consulta aos professores

Sobre os materiais digitais:

28 respostas

® Aescola dispde de tablets ou
smartphones para trabalhar com os al.

@ O docente dispée de um smartphone de
uso proprio para realizar a atividade

A escola nao dispde
@ Data Show
@ Nada a disposicéo nossa
® O docente dispée de notebook e smar...
@ Na escola néo dispée

® Nzo

Fonte: producdo da docente para o trabalho (setembro/2021)

Validando a producédo do video didatico e a importancia desse trabalho que
destaca uma acao de producao artistica para os processos de ensino em sala de aula,
foi perguntado aos professores se eles teriam interesse em uma formagdo e a

porcentagem foi ampla frente a esse questionamento (Imagem 4):

Imagem 4 - Graficos da consulta aos professores

Vocé teria interesse em uma formacéo de professores ensinande a produzir uma animacgao
em sala de aula com seus alunos?

28 respostas

® sim
® NzEo

)

Fonte: producédo da docente para o trabalho (setembro/2021)

Com esses resultados, planejamos e compartihamos o video didatico “Como
iniciar uma animacao?” no canal do YouTube, solicitando que os professores
assistissem e respondesse novas questdes envolvendo a avaliacdo da abordagem do
video, a compreensdo dos beneficios da animacdo em sala de aula, o interesse em
desenvolver projetos de animacado tradicional, os materiais disponiveis para essa

acao, bem como acbes envolvendo o aplicativo indicado e o interesse em formacao.
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Nesta etapa foram coletadas 21 respostas através do segundo questionario,
que coletou informagbes sobre o entendimento do publico sobre o assunto
apresentado, bem como o interesse em desenvolver o tema. Foi importante buscar
perguntas sobre as informacdes contidas no video, que ressaltou em satisfatorias
respostas acerca da explicacdo sobre o que € uma animacao tradicional e seus
beneficios (Imagem 5).

Imagem 5 - Graficos da consulta aos professores

O video te explicou o que € animagao Vocé conseguiu compreender os

i o o :
tradicional? beneficios da animagao tradicional?

21 respostas 21 respostas

@ De maneira
satisfatéria

@ De maneira
superficial

@ Néo explicou I @ Néo explicou

@ De maneira
satisfatoria

@ De maneira
superficial

Fonte: producédo da docente para o trabalho (outubro/2021)

Foram coletados dados positivos envolvendo o interesse dos professores em
desenvolver projetos de animacao tradicional, ressaltando também que a maioria

informou ter os recursos e materiais necessarios para a sua realizacao (Imagem 6).

Imagem 6 - Graficos da consulta aos professores

ApOs assistir o video vocé se interessou Vocé e a sua escola tem recursos
em desenvolver projetos de animagao materiais para realizar essa atividade?
tradicional?

21 respostas
21 respostas

® Sim

@ De maneira @ Nio
satisfatoria
@ De maneira
superficial

@ Néo abordou

Fonte: producdo da docente para o trabalho (outubro/2021)

Os dados referentes as etapas de realizagcdo da animagdo mostraram-se
positivos, onde os professores ressaltaram que através do passo a passo ensinado

foi possivel aprender o basico para a criagcdo de uma animacao tradicional. Entretanto
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muitos relataram que ndo demonstraram interesse em baixar no momento o aplicativo

Stop Motion Studio para realizar a atividade descrita no video (Imagem 7).

Imagem 7 - Graficos da consulta aos professores

Através do video foi possivel aprender o Voceé baixou o aplicativo afim de testar a
basico para criagao de uma animacao atividade descrita no video?
tradicional? 21 respostas

21 respostas

® sim

@ sim @® Nio

@ Tenho duvidas sobre
algumas partes

a ® Nao

Fonte: producdo da docente para o trabalho (outubro/2021)

As duas Ultimas perguntas de muitipla escolha referem-se ao interesse dos
docentes em uma realizagdo de uma formacdo de professores nessa tematica e
também destaca o interesse em criar animacdes tradicionais com os alunos. Os dados
coletados apontam que ambas as abordagens foram bem recebidas, destacando

assim o interesse dos professores acerca do tema (Imagem 8).

Imagem 8 - Gréficos da consulta aos professores

VRt eSS S g Torga0 a8 Vocé tem interesse de criar animagoes

professores sobre a criagao de
animagao tradicional? 21 respostas

com seus alunos?

21 respostas
@ Sim
o ® Néo

im

l ® Nio

Fonte: producdo da docente para o trabalho (outubro/2021)

Por fim foi adicionado uma caixa de didlogo para que as pessoas pudessem
deixar sugestbes, comentarios ou criticas sobre o trabalho ou sobre o tema. Os dados

coletados apontam comentarios positivos sobre a didatica do video assim como a
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abordagem do tema, destaco alguns comentarios dentre 0s oito comentarios
recebidos: “Parabéns pelo video, ficou bem didatico, vamos ensinar aos professores
a utilizarem esta ferramenta com os estudantes. Sua pesquisa vem nao somente
apresentar, mas nos motivar para o uso dos recursos tecnolégicos para o nosso diaa
dia na sala de aula. Adorei!”; “Muito bacana a ideia de trabalhar com os estudantes
em sala de aula com animacdes. Eles se interessam muito quando tem atividade
pratica. Através da animacdo o professor pode trabalhar a interdisciplinaridade e
enriquecer ainda mais essa experiéncia!”; “Explicacéo clara e de facil entendimento.
Parabéns!”; “Trabalho importante e essencial.”
O envolvimento dos professores, através das informagfes coletadas,

demonstra que a producdo de animacéo tradicional pode ser desenvolvida em sala
de aula de forma pratica e objetiva, validando e ajudando as ac¢des que envolvem o0s

processos de ensino e aprendizagem.

5 CONCLUSAO

Desenvolver este trabalho permitiu reflexbes importantes na abordagem da
animacgao tradicional, envolvendo o uso das ferramentas digitais em prol dos
professores e alunos que convivem no meio educacional. Criar caminhos para que a
producdo de animacdo alcance cada vez mais seu espaco no contexto didatico,
permitem a interacdo com 0s processos de ensino e aprendizagem e apresentam
importantes beneficios.

Além desse contexto, Sartore, Barbosa e Santos (2013, p. 298) corroboram
como resultados nos seus estudos a estimulagdo da construgdo coletiva do
conhecimento dentro de sala de aula, incentivando a autoria nos discentes e docentes,
promovendo motivagcdo, uma vez que a construcdo da animagdo faz uso de
linguagens e tecnologias acessiveis para uma boa parte dos estudantes que possuem
dominio do celular. Destacamos ainda que estudos abordando esse tema apresentam
como resultados o desenvolvimento da criatividade, do senso critico, dos
pensamentos artisticos, das reflexdes sobre diversos contextos, das interagbes com
a ludicidade e a imaginacdo. Aliado a isso trazemos como recurso importante as

ferramentas digitais que auxiliam nos processos de criagao e producao.
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A contribuicdo deste trabalho para 0 nosso contexto reflete a necessidade da
divulgacdo do acesso ao video produzido pela autora, que contém orientacdes com
auxilio visual que facilita a compreensdo do publico. Ressaltamos a necessidade de
criar mais videos sequenciados afim de refinar o contetdo em prol de deixa-lo mais
didatico para ser utilizado em trabalhos futuros, assim como os refinamentos das
perguntas elaboradas nos questionarios em prol de serem desenvolvidas em
trabalhos futuros. E destacado também o interesse dos profissionais e a necessidade
em promover uma formacao de professores que corrobore com o tema.

Aliado ao componente curricular Arte é possivel aprimorar as producdes
artisticas em prol da criacdo de um produto final, neste caso a animacgédo, que serve
de obra prima a ser produzida pelos alunos e professores. Salienta-se a necessidade
da expressao artistica que permite uma reflexdo do contexto social de cada individuo,
ressaltando o seu cotidiano.

Incentivar as producdes de animacao tradicional requer a superacdo de alguns
desafios, entre eles relacionamos o tempo destinado a esse ensino, concordamos
com Milliet (2014, p. 34) ao demonstrar em seus estudos que o tempo da animagao
ndo € o mesmo da cultura escolar, que na maioria das escolas € dividido em tempos
de 45 ou 50 minutos. Os professores precisam encontrar brechas para realizar as
producdes com seus alunos, dessa forma surge a necessidade de formag&o continua
que facilite as acdes no desenvolvimento do trabalho dos professores.

Para que aconteca a disseminacéo desse conhecimento, ressaltamos que este
trabalho necessita alcancar os professores de forma direta, permitindo o acesso
através da leitura do texto, acesso a visualizacdo do video e que através disso nossa
producdo contemple as necessidades iniciais referentes as etapas para o
planejamento de uma animacéo tradicional.

Todo o processo envolvendo esse estudo, permitiu uma aprendizagem mais
detalhada sobre os processos envolvendo o planejamento e criagdo de uma
animacao, bem como o desejo de que esse material auxilie diversos professores de
Arte a incentivar o desenvolvimento dos alunos, através dos beneficios que o trabalho

com a animacdo produz em sala de aula.
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APENDICE A

030172022 16:48 Pecquis3 COM 05 MOIEES0MEE

Pesquisa com os professores

013, me chama Marilindi Leal Venturin. Sou graduanda em Licenciatura em Artes Visuais
da UFRPE. Esse questionario faz parte do meu Trabalho de Concluséo de Curso. Para
responder as questdes ndo serdo exigidos seu nome ou dados pessoais, nem da
instituicdo que voce trabalha.

1. Em qual Rede de ensino vocé trabalha?

Marcar apenas uma oval

(") Piblica
{:} Privada

2. Queal é a sua formagdo académica?

3. Quais sdo as disciplinas que vocé leciona?

Margue todas gue se aplicam.

[ ] Lingua Portuguesa
[] Arte

[ ] Lingua Inglesa

[ | Educacdo Fisica

[ | Matematica

[ ] Ciéncias

[ ] Histéria

[ | ceografia

[ ] Filosofia

[ ] Ensino Religioso

Outro: D

hiips:0Cs. googhe. oMM DS YUDIS4c-_1oviTKOpy MBIy 34TY SzzpaZoni ot
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03D/2022 16:48 Pesquisa COM D5 PIOMEESONES

4.  Quais turmas vocé leciona?

Margue todas que se aplicam.

[ ] 1® ano do Ensino Fundamental
[ ] 2° ano do Ensino Fundamental
[ ] 3® ano do Ensino Fundamental
[ ] 4® ano do Ensinc Fundamental
[ ] 5° ano do Ensino Fundamental
[ ] 6° ano do Ensino Fundamental
[ ] 7® ano do Ensino Fundamental
[ ] 8° ano do Ensino Fundamental
[ ] 9° ano do Ensino Fundamental
[ | Ensino Médio

3. Voceé ja participou de um projeto de criag8o de animagao?
Marcar apenas uma oval.

7 sim
() Nao

6. Vocé conhece os beneficios de trabalhar com animagio em sala de aula?
Marcar apenas uma oval

{ isim
[T I Néo

7. Vocé teria disponibilidade de tempo para realizar esse projeto?

Marcar apenas uma oval.

{ Jsim
7 N&o

hHpE:/0Cs. go0gie COMMMEIL DS YUDIS4C-_10MTHApYMANAWLY 34N SZZpWE D O0adt
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DE/D1/2022 16:48 Pesquisa com o5 professores

8. Sobre os materiais digitais:

Marcar apenas uma oval

[ 1 Aescola dispde de tablets ou smartphones para trabalhar com os alunos

C:} 0 docente dispde de um smartphone de uso proprio para realizar a atividade

(") Ourtro:

9. Vocé teria interesse em uma formagio de professores ensinando a produzir uma

animagio em sala de aula com seus alunos?

Marcar apenas uma oval

) sim
N0

Este conteddo nio foi crizdo nem aprovade pelo Google.

Google Formularios

hHfpE-/fBoCs §a0gIe.COmADMETE DS LDISAC- 10 THApYMENAALY34I Y SZZpWEIn DOadk
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APENDICE B

030172022 16:50 Questionano para oS pRNEEEHES

Questionario para os professores

Apds assistir o video disponibilizado no link: https:fvoutu be/YimxhQAT1xLk responda as
questies abaixo de acordo com o seu entendimento sobre o assunto.

Esse gquestiongrio serd utilizado no Trabalho de Conclusdo de Curso da discente Marilindi
Leal Venturin, para a graduacdo em Licenciatura em Artes Visuais da UFRPE.

Méo serdo exigidos nomes ou seus dados pessoais e nem da sua instituiggo.

*Obrigatorio

Como iniciar uma animagio?

) — —— k
Coma Inlclar uma animacio? “
II\-\ TR

LR T

1. O video te explicou o que & animagio tradicional? *
Marcar apenas uma oval.

De maneira satisfatoria
De maneira superficial

Mao explicou

2. Vocé conseguiu compreender os beneficios da animagio tradicional? *
Marcar apenas uma oval

De maneira satisfataria
De maneira superficial

Mao explicou

hiips:/i0CS. GO0ghe. COMTIMERL FIDCMU BN yaAN I GLT Y F prNX AW ogpk STy a7 MKBg/edit 13
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D3O12022 16:50 Questionano para 05 prfeEs0res

3. Apds assistir o video vocé se interessou em desenvolver projetos de animagao

tradicional? *
Marcar apenas uma oval.

[ 1 De maneira satisfatoria
() De maneira superficial
() N&o abordou

4. \océ e a sua escola tem recursos materiais para realizar essa atividade? *
Marcar apenas uma oval
() sim
() Néo

5. Através do video foi possivel aprender o basico para criago de uma animagio

tradicional? *
Marcar apenas uma oval.
) sim

() Tenho diividas sobre algumas partes

() N&o

6. \océ baixou o aplicativo afim de testar a atividade descrita no video? *

Marcar apenas uma oval

[ Sim
{ JNa&o

NHpE:/0CS. gongie. COMmMMEILA QMO SEyaANNIAGLYFprE MY AWCpKSTYaT MKEgisdl



DE/D1/2022 16:50 Questionanio para 08 prof2ssores

7. Vocé tem interesse em uma formagdo de professores sobre a criagio de

animagio tradicional? *

Marcar apenas uma oval.

[ 18im
) N&o

8. Voceé tem interesse de criar animagdes com seus alunos? *

Marcar apenas uma oval

(:)Sim
) Ndo

9. Deixe aqui suas sugestdes, dividas e criticas!

Este conteddo néo foi criado nem aprovado pelo Google.

Google Formularios

hHfpE-/fB0Cs ong|e.ComAormEE FIOQMOIECRyaAWNJAGLYFprENKAWogpkSTaT MKEg/edlt
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