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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo mostrar os resultados de minhas experiéncias com
animagdes no Ensino de Artes, principalmente através dos aplicativos Stop Motion
Studio e Flipaclip, nas turmas no Ensino Fundamental anos finais da escola Ginasio
de Limoeiro Arthur Correia de Oliveira, escola estadual em Limoeiro onde leciono a
disciplina de Artes e também esclarecer sobre a importancia de trabalhar com
animacdes no processo educacional dos alunos. Todas as animagbOes foram
produzidas nos limites do espaco da escola e com nossos proprios recursos. Muitas
das animacfes foram produzidas exclusivamente por meus alunos, outras tiveram

minha contribuigdo na parte técnica e artistica.

Palavras-chave: Educagéo; Arte; Cinema; Animagao.



ABSTRACT

This work aims to show the results of my experiences with animations in Arts
Education, mainly through the Stop Motion Studio and Flipaclip applications, in
Elementary School classes in the final years of the Ginasio de Limoeiro Arthur Correia
de Oliveira school, a state school in Limoeiro where | teach the discipline of Arts and
also clarify the importance of working with animations in the educational process of
students. All animations were produced within the confines of the school space and
withour own resources. Many of the animations were produced exclusively by my

students, others had my technical and artistic contribution.

Keywords : Education; Art; Film; Animation.
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1 INTRODUCAO

No inicio de 2022, na escola Ginasio de Limoeiro Arthur Correia de Oliveira,
Escola de Referéncia em Ensino Fundamental com turmas de anos finais, do 62 ao 92
ano, na cidade de Limoeiro, onde eu leciono Artes, administrei uma disciplina eletiva
de nome “Fotografia e Cinema” proposta por mim e aprovada pela coordenacido da
escola. Cada disciplina tem a duracdo de um semestre letivo e para a culminancia da
eletiva, cada turma deve apresentar um trabalho final. Minha primeira proposta para o
trabalho final seria realizarmos uma longa-metragem sobre a Semana de Arte
Moderna, visto que em 2022 o evento completou seus 100 anos.

Iniciei abordando em sala de aula a histéria do cinema. Desde o surgimento do
cinematografo dos irmaos Lumiére até os filmes com efeitos especiais modernos.
Quando apresentei para eles o primeiro filme animado da histéria do cinema, exibido
por um projetor moderno: Fantasmagorie de 1908, acabei despertando neles o
interesse em criar um filme com Stop Motion, que é uma técnica do cinema de
animacdo que consiste em organizar frames (fotos ou imagens) de forma
sequenciada com intervalo superior a 10 frames por segundo que possibilite a ilusdo
de movimento. Usamos o aplicativo de smartphone Stop Motion Studio para criar o
filme e os alunos ficaram muito empolgados com a producéo.

Portanto, cinema de animac¢ao é um processo que consiste na criacao de varias
imagens produzidas individualmente, desenhadas, modeladas ou produzidas por
computacédo gréafica e exibidas em sequéncia, causando a sensa¢do de movimento.
Precisei estudar a histéria do cinema de animacéo e buscar assimilar cada técnica
utilizada por alguns artistas de cada geracao e bolar estratégias de como trazer essa
modalidade para o Ensino de Artes.

Esta monografia tem como objetivo discutir os resultados do meu trabalho em
sala de aula, ao introduzir os aplicativos de animacgéo e propor o debate sobre essas
ferramentasno ensino de Artes. As tecnologias digitais contemplam as relagdes de
linguagens da Arte e suas articulagcfes através do cinema e audiovisual que agregam

varios segmentos artisticos como musica, danca, teatro, artes visuais.
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2 HISTORIA DO CINEMA DE ANIMACAO

Desde a Pré-Historia, o ser humano tem esse anseio por imagens em
movimento. Sabemos disso pelas pinturas rupestres na caverna de Chauvet na
Franca que contém imagens com efeitos visuais muitos semelhantes aos desenhos
animados tradicionais que fazemos com papel. Plateau, fisico e matematico belga
(1801-1883) concluiu que nossa retina tem uma particularidade: ela retém a luz que
capta através do globo ocular por uma fragdo de segundo, antes de receber o proximo
sinal luminoso emitido pelo ambiente ao nosso redor. Desta forma, se encontrarmos
uma maneira de substituir uma ou mais imagens diante de nossos olhos a uma
velocidade maior do que aproximadamente um décimo de segundo, nosso sistema
fundira as imagens em uma s6. (MAGALHAES, 2015, p. 17).

Finalmente em 1895, os irmdos Lumiére criaram o cinematégrafo, maquina
capaz de capturar varias cenas por segundo e projetd-la com a mesma rapidez
produzindo a ilusdo de cenas em movimento, e logo depois foi exposto para o publico
aguele que ¢é considerado o primeiro filme da histéria: A Locomotiva Chegando a
Estacdo. Mas, foi s6 em1908 que o ilustrador Emile Cohl produziu e expbs o primeiro
desenho animado num projetor moderno, o filme Fantasmagorie, um curta-metragem
de 57 segundos produzido através da técnica de Stop Motion. Pouco tempo depois,
foram surgindo outras técnicas, adicionando camadas para personagens e cenarios
resultando em producdes mais dinamicas.

A partir do ano de 1910, alguns artistas visualizaram no cinema
animado um potencial econdmico bastante lucrativo. Os ilustradores,
cartunistas e desenhistas, que anos antes haviam embarcado na
experimentagdo com as técnicas animadas, tornam-se os donos dos
primeiros estudios. (BUCCINI, 2016, p. 27).

Existe na nossa cultura a ideia de que a animacao é voltada para criangas e,
por muito tempo, foi mesmo. Nos dias de hoje as criangas passaram a ser 0s maiores
consumidores de desenhos animados, mas a animac¢ao nao nasceu necessariamente
para entreter o publico infantil. Muitos empresarios patrocinaram 0s cartunistas e
desenhistas, para produzirem seus projetos e, em troca, nas animacoes deveriam
conter de forma direta ou indireta algum tipo de propaganda que favorecia a empresa.

A partir dos anos 20, muitos empresarios véem no cinema de animacdo a

oportunidade de investir no entretenimento. Disney € visto como o pioneiro na criacdo
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da arte e da indastria da animacéo. Na primeira metade do século 20, o mundo
conheceu a Era deOuro do seu estudio, que conseguiu nhdo s6 uma exceléncia em
termos técnicos, mas também sucesso comercial e reconhecimento artistico. Os
filmes da Disney foram responsaveis por colocar a arte da animacéo em destaque no
meio cinematografico. (BUCCINI, 2016, p. 29). A Disney foi a responsavel pela
primeira curta-metragem de animacdo com imagens e sons sincronizados: Steam
Boat Willie com Mickey Mouse de 1928, pelo primeiro curta totalmente colorido,
Flowers and Trees de 1932 e o primeiro longa de animag¢ao que fez um grande
sucesso ao longo das décadas, Branca de Neve e os Sete Andes, de 1932. (BUCCINI,
2016, p. 30-31). Os trabalhos da Disney tornaram a linguagem do cartoon mais popular
no mercado da animagdo com um estilo mais voltado para o realismo de sentimentos
e emocoes.

Por causa das semelhancas de estilo entre as tiras de jornal e os primeiros
curta-metragens de animacdo, o termo cartoon € usado tanto para o estilo de
ilustracdo, quanto para animacdo. Apos alguns anos de paleatismo, marcados por
repeticdes de personagens e histérias, reducao dos movimentos e do investimento na
animacao da personalidade, em 1985, a industria do desenho animado se apresenta,
muito mais do que antes, como um negocio atrelado principalmente ao consumo de
brinquedos. Nesse momento, os produtores de animacéao para a televisdo comecaram
a trabalhar em parceria com os produtores de brinquedos.

Plateau através de experimentos com um dispositivo que ele chamou de
fenacistoscopio, com fendas com espaco regular e disco contra-rotativos, concluiu
gue nossa retina tem uma particularidade: ela retém a luz que capta através do
globo ocularpor uma fracdo de segundo, antes de receber o préximo sinal luminoso
emitido pelo ambiente ao nosso redor.

Desta forma, se encontrarmos uma forma de substituir uma ou mais imagens
diantede nossos olhos a uma velocidade maior do que aproximadamente um décimo
de segundo, nosso sistema fundira as imagens em uma s6. (MAGALHAES, 2015, p.
17).
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3 HISTORIA DO CINEMA DE ANIMACAO BRASILEIRO

Os pioneiros da animacdo brasileira eram desenhistas, chargistas e
caricaturistas quevislumbravam nessa nova forma artistica um misto de curiosidade e
possibilidades para experimentar diferentes ideias. As primeiras experimentacoes
com animacao no Brasil ocorreram em 1907, eram charges animadas desenhadas por
Raul Pederneiras que encerravam a exibicdo dos antigos cinejornais.

Em 1917, na cidade do Rio de Janeiro, na sala de exibicdo do Cine Pethé,
estreia o que € considerado por muitos, o primeiro curta-metragem em animacao feito
no Brasil, OKaiser, de Alvaro Marins, também conhecido como Seth. O curta se trata
de uma charge animada sobre a primeira Guerra mundial e conflitos na Europa e ainda
com a caricatura do Guilherme Il, rei da Prassia.

No mesmo ano, no Cine Haddock Lobo, localizado na Tijuca no Rio de Janeiro,
estreia o curta Traquinices de Chiquinho e seu inseparavel amigo Jagunco, com uma
narrativa baseada nas histérias em quadrinhos da revista “Tico-tico”. Ao contrario do
filme de Alvaro Marins, este curta mostrava situacées tipicamente brasileiras, por isso
teve uma boa aceitacao do publico.

Um ano depois, surge As Aventuras de Bille e Bolle, do animador Eugénio
Fonseca Filho, produzido e fotografado por Gilberto Rossi, com personagens
baseados nos quadrinhos Mutt and Jeff, do americano Budd Fisher. A historia relata
dois personagens fazendo travessuras pelas casas comerciais de Sao Paulo depois
de descer de um avido. Infelizmente o filme se perdeu ao longo do tempo.

Como ja falamos, a primeira era de ouro da animag¢éo aconteceu na década de
20, com filmes da Disney. Podemos citar, The Skeleton Dance, O gato Felix e Mickey
Mouse.Os tracos dos filmes da Disney inspiraram cartunistas brasileiros. Em 1929 é
langcado no Brasil o filme Macaco Feio, Macaco Bonito, de Luiz Seel e Jodo Stamato,
filme que contém muitos tracos semelhantes aos filmes da Disney, principalmente ao
Gato Felix. Inclusive no filme podemos observar uma homenagem ao Gato Felix
guando aparece uma jaula com cartaz com o letreiro, “faleceu o gato Felix”.

Depois dessa fase, uma lacuna se criou entre as producdes de animacgdes
brasileirasaté o fim da década de 1930, quando o quadrinista cearense Luiz de Sa,
radicado em S&o Paulo, produz em 1939, utilizando pouquissimo aparato técnico, o

curta As Aventuras de Virgulino, com 4 minutos de duracéo.
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Dessas primeiras décadas de producéo brasileira, uma das poucas animacdes
de que se tem em acervo € o Dragdozinho Manso (1942), de Humberto Mauro,
produzido para o Instituto Nacional de Cinema Educativo (INCE), considerando o
primeiro filme de bonecos feito no Brasil utilizado com a técnica Stop Motion.
(BUCCINI, 2016, p. 70).

Somente dezesseis anos depois de Walt Disney lancar seu primeiro Branca de
Neve e os Sete Andes (1937), Anélio Lattini Filho, apés uma jornada quixotesca de 6
anos de trabalho, apresenta o primeiro longa de animacg&o brasileiro, Sinfonia
Amazobnica(1953). O filme consiste em uma sequéncia de sete historias folcloricas da
regido Norte, com forte influéncia do estilo Disney. (BUCCINI, 2016, p. 70). Assim
como eu, os alunos ficaram impressionados com a quantidade de folhas de desenho
que aparecem no inicio do filme Sinfonia Amazoénica: quase 500 mil desenhos
produzidos em seis anos, sem incentivo governamental e com a ajuda de irmaos e
amigos com fotografias e a parte técnica da producéao.

O segundo longa-metragem brasileiro, o primeiro em cores, foi langcado em
1971. Presente de Natal foi realizado inteiramente em animacao tradicional pelo
quadrinista amazonense Alvaro Henrique Gongalves. Morando em S&o Paulo, ele
produziu o filme sozinho, durante seis anos, sem incentivo de nenhuma empresa ou
governo. (MORENO, 1978, p. 94). Quando lancado em Manaus, o filme foi um
sucesso, porém restrito apenas aquela cidade. O filme permanece praticamente
desconhecido até hoje. (BUCCINI, 2016, p. 72). Diferente de Sinfonia Amazénica, o
filme do Alvaro Henrique é dificil de ser encontrado e n&o tem o prestigio igual ao do
Anélio Latine, visto até internacionalmente como um herdéi da animacéo, cujo filme é
um dos mais bem reconhecidos no exterior, uma verdadeira obra de arte brasileira.

O terceiro longa de animacédo brasileiro foi Piconzé de 1972, dirigido pelo
japonés radicado no Brasil, Yppé Nakashima. “O filme conta a histéria de um menino
gue teve a namorada sequestrada e tera de passar por diversas aventuras para
reencontra-la.” (BUCCINI, 2016, p. 72). Esse filme é considerado o primeiro longa-
metragem brasileiro totalmente colorido. Contém pitadas de acdo e comédia, além de
romance. Ele pode ser encontrado no Youtube e tem duragéo de 1 hora e 16 minutos.
‘O artista plastico e animador baiano Francisco Liberato foi o responsavel pelo
primeiro longa do Nordeste, o Boi Arua, de 1985. Em 2014, Chico Liberato langou o
seu segundo longa Ritos de Passagem”. (BUCCINI, 2016, p. 74). Infelizmente o
cineasta e artista plastico baiano veio a falecer no inicio deste ano em 05 de Janeiro.
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Em 1982 a animacao brasileira ganhou o seu primeiro prémio de destaque
com o curta-metragem Meow de Marcos Magalhdes. Venceu o Prémio Especial do
Juri em Cannes. Magalhdes coordenou, em parceria com profissionais canadenses
do National Film Board, um curso que se tornou referéncia na histéria da animacéo
brasileira. Depois, em 1993, criou o Festival Anima Mundi, um dos mais conceituados
do mundo.

O Brasil comecou a investir em séries com A Turma da Monica, de Mauricio de
Sousa, na década de 1980. O filme As Aventuras da Turma da Mbnica (1982) levou
mais de 1 milhdo de espectadores aos cinemas nos anos de 1982 e 1983. Até hoje
esta entre as maiores bilheterias de animacdes da historia do cinema brasileiro. Foi o
primeiro longa-metragem brasileiro baseada em quadrinhos.

Mesmo com o aumento no nimero de producdes e animadores, a
Gltima década do século XX e a primeira do século XXI foram um
periodo de dificuldades e amadurecimento para a animacé&o no Brasil.
A maior parte da producdo ainda estava restrita ao segmento de
Motion Graphics e publicidade. (BUCCINI, 2016, p. 75).

Os numeros comprovam que a animagdo no Brasil avangou mais na
Ultimadécada do que nos 100 anos anteriores, tanto em termos
guantitativos (numerode filmes) quanto em qualitativos (nimero de
participacdes e prémios em festivais internacionais). E os proximos 10
anos devem ser melhores ainda, se continuarmos com 0s programas
e 0s incentivos vindos do governo e de outrasinstituigdes. (IBIDEM, p.
77).
Nos ultimos 20 anos, surgiram muitas producdes voltadas para a animacao e sao
consumidas pelo publico infantii como, por exemplo, A Galinha Pintadinha,
Peixonauta, dentre outros. Esses trabalhos também se devem ao apoio das leis de
incentivo a cultura como a Lei Rouanet, Lei do Audiovisual e agora em 2020 tivemos
a Lei Aldir Blanc que surgiu como uma lei emergencial para atender o segmento
artistico atingido pela Pandemia da Covid-19. Podemos citar por exemplo duas
animacgoes cearenses “O Clube da Iraceminha”, websérie animada, e Todo Mundo ja
Foi pra Marte, longa-metragem, desenvolvidas entre 2020 e 2022 gracas aos
recursos da Lei Emergencial Aldir Blanc. Agora, em 2023, estamos ha iminéncia da
execucao dos projetos que receberdo os recursos da Lei Paulo Gustavo que tem o

objetivo de beneficiar principalmente o setor do audiovisual.
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4 ANIMACAO NA SALA DE AULA

O cinema de animacédo sofre hoje com o que as histérias em quadrinhos
sofreram no passado. Eram consideradas fontes de entretenimento e n&o poderiam
se misturar com educacdo. Para muitos, educacdo e escola sdo coisas sérias e
guadrinhos serviam somente para o lazer. Porém, hoje, os quadrinhos séo vistos como
uma boa porta de entrada para o habito da leitura e também s&o muito bem
aproveitados nos livros didéaticos, principalmente nos de portugués, nas provas
escolares e exames externos.

Constatei que o numero de pesquisas sobre o cinema de animacao no contexto
escolar € muito pequeno. As principais referéncias que encontrei foram a dissertacéo
de mestrado da professora Joana Cabral Milliet e a cartilha do Anima escola, que € o
braco educativo do Animamundi. Os artigos disponibilizados pelo professor Rafael Lira
também contribuiram muito.

O contato com as midias e as novas tecnologias esta estabelecendo novas
formas de constituicdo de subjetividade. “Um dos grandes desafios que hoje nos
apresenta é o desenvolvimento de competéncias comunicativas para sermos,
engquanto audiéncias, ndo apenas receptores, mas também produtores e emissores.”
(MILLIET, 2014. p.19). Embora o cinema esteja presente de forma constante na vida
cotidiana fazendo referéncias culturais da atualidade, os mecanismos de producéo e
todo o processo de criacdo e exibicdo € um mistério para a maioria dos consumidores.

Muitas vezes as praticas dos professores continuam ligadas ao
passado e mesmo a formagdo dos professores revelaram
inadequacéo face as exigénciasatuais. Quantos professores utilizam
as novas tecnologias na sala de aula? Quantos adaptam suas
metodologias a realidade e interesses dos alunos... Temos hoje uma
geracdo de criangas que ja nasceu diante das telas da TV e do
computador, adquirindo uma grande empatia pela linguagem das
novas tecnologias. (MILLIET, 2014, p. 20).

Estou tratando de sujeitos que, ao criarem animacdes, produzem cultura, a
partir dasinteracfes constituidos por diversos fatores, entre eles as experiéncias
individuais de cada sujeito, a cultura da escola e a cultura do cinema em que estéo

inseridos.

O cinema de animacédo provoca consensualmente um fascinio e uma
familiaridade sobre os jovens. Por isso, é nossa intencao aproveitar
esses estimulos, juntando-os ao seu potencial educacional de forma a
divulgar e incentivar o seu uso como estratégia didatica na Escola.
Possamos experimentar de forma direta a alteridade. (MILLIET, 2014,
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p. 30-31).

Como ja vimos, a retina s6 € capaz de captar movimentos acima de 0,1
segundo, ou seja, se uma imagem for trocada por outra num intervalo de um décimo

de segundo ou menos,nossa Vvisao ndo sera capaz de captar

Um segundo de video tem 30 frames, que seriam 30 quadros ou fotos.
Na animacao, por uma questao de economia de tempo e trabalho,
podemos usar 10 fotos, repetindo cada foto 3 vezes e ainda assim
conseguir a ilusdo do movimento. (MAGALHAES, 2015, p. 32).

Os professores, ao produzirem animagdo com seus alunos, constroem uma
pedagogia.Trabalhar com animacfes ajuda a desenvolver aspectos cognitivos como
o planejamento, a criatividade, a abstracdo, a comunicacéo e o trabalho em grupo.
“Em uma animagdo podemos vivenciar a experiéncia da narrativa, seja através das
histérias que contam em seus filmes, seja pelo processo experimentado através da
producdo de filmes na linguagem da animacéo.” (MAGALHAES, 2015, p. 37 — 38).

Com o objetivo de fortalecer o mercado de animacdo no Brasil nasceu o
Animamundi,tendo como seu principal idealizador Marcos Magalhées, criador do filme
Meow de 1982 que ganhou prémio no Festival de Cannes, na Franca. O 6rgdo
educativo doprojeto Animamundi € o Animaescola. A proposta do Animaescola é fazer
com que a linguagem da animacdo seja uma didatica a mais para professores nas
escolas. Ao converter meros observadores para produtores e emissores de conteudo,
o individuo esta trabalhando a criatividade, a capacidade de elaborar um roteiro, a
antecipacdo, a resolucédo de uma histdria transmitindo conhecimento e estimulando a
leitura.

O programa ensina que a animacéo é dividida nas seguintes etapas — Criacao
do roteiro, storyboard, cenografia, animacdo e filmagem. Os idealizadores do
programa consideram o cinema de animag¢do como um veiculo de comunicacao, em
gue o aluno pode construir 0 seu conhecimento a partir das suas interpretagoes e
experiéncias, desenvolver o espirito de observacdo, a imaginacdo e o pensamento
critico.

N&o é apenas uma questdo de substituir uma ferramenta antiga por uma mais
sofisticada e moderna, mas interagir com tecnologias mobile de forma critica
explorando a imaginacgao e a criatividade. No ensino de Artes, o cinema de animagéao
seria tratado como area de conhecimento e ndo apenas como mero entretenimento

ou recurso didatico. Os autores dizem que se deve ampliar o repertorio de alunos e



17

professores, colocando-os em contato com filmes que ndo sao acessiveis no circuito
de cinema comercial e que a escola seria o Unico lugar onde hoje em dia esse encontro

com o cinema pode acontecer. (SOBRAL, 2014, p. 21).

Um modelo abrangente de inclusdo audio-visual, pois desenvolveu acdes
acessiveis e criativas, para todas as etapas de uma producdo em
audiovisual.O projeto inicia-se e capacitando os professores, que Sao os
detentores das habilidades de licenciatura. Ou seja, eles sdo atores
capazes de amplificar os ensinamentos da animagdo com sua
experiéncia didatica. (VILACA, 2006, p. 60, apud SOBRAL, 2014, p. 26).

A abordagem da animacéo através de métodos intuitivos e espontaneos facilita
e motiva o despertar de uma faculdade ainda pouco conhecida do ser humano: a
capacidade de reproduzir e controlar o tempo através de movimentos virtuais.
(MAGALHAES, 2004, p. 6, apud SOBRAL, 2014, p. 27). “O cinema também se nutre
de outras formas de arte, especialmente da literatura, redimensionando a palavra
escrita e metamorfoseando-a em imagens e sons, com linguagem propria: a
linguagem filmica.” (THIEL, 2009, p. 46).

Através da experiéncia e dos interesses, deixando o professor de ser o Unico
detentor da informacdo passando a ser um membro da equipe, um organizador da
informagé&o,um orientador de atividades de aprendizagem, que leva o aluno a refletir,
através de indicacfes sobre métodos de pesquisa e analise de situa¢des, permitindo
a construcdo do seu proprio conhecimento. Verifica-se que a maioria das escolas
langa m&o de jogose animagdes por puro entretenimento e deixa de usar este recurso
para ensinar conteudos saudaveis para a melhoria de vida destas criancas e,

consequentemente, de suas familias.

4.1 Por que produzir animagéo na escola?

“‘Animacao, além de significar alegria, disposicao e energia, sinais positivos
para a vida e a alma, é também o nome pelo qual conhecemos a arte de criar
movimentos através de uma ilusdo otica.” (MAGALHAES, Mimeo, p. 5, apud
SOBRAL, 2014, p. 63). A criatividade e a imaginacdo dominam as ferramentas para
tirar melhor proveito e isso nossos alunos tém de sobra. “Os iniciantes tém mais
facilidade em animar quando “pegos de surpresa”, quando ativam a criatividade sem

pensar nas dificuldades ou uma expectativa de resultado, quando sdo motivados
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prioritariamente pela emogdo.” (MAGALHAES, 2004, p. 105, apud SOBRAL, 2014, p.
71).

No cinema de animag¢do ha espaco para todas as disciplinas, podendo ser
aproveitado como um bom recurso didatico. Na disciplina de Artes, o foco seria o
potencial criador do aluno e a capacidade dele de abstrair e entender a realidade ao
seu redor. O proprio filme Sinfonia Amazoénica (1951), de Anélio Latini, traz temas do
Norte brasileiro com lendas do folclore brasileiro, que € um dos eixos tematicos da
disciplina de Artes. O Boi Arua (1984), de Francisco Liberato, com tema Nordestino é
um exemplo de um tema regional que pode ser trabalhado na animacéao.

Professores, ao introduzirem as animacfes em sala de aula podem instigar os
alunosa produzirem filmes mostrando a realidade de onde eles vivem. Assim um lugar
como uma comunidade normalmente vista pelas pessoas de fora como um local de
pobreza, violéncia e trafico, agora, através da Arte, sera vista a partir do ponto de vista
das criancas que vivem la. Assim muitos pré-conceitos podem ser quebrados e dar

lugar para a empatia e harmonia.

4.2 Storyboard

Storyboard é a fase intermediaria entre o roteiro do filme e a execucéo pratica
do projeto.Podemos dizer em poucas palavras que Storyboard € a interpretacao visual
do roteiro, como uma histéria em quadrinhos. E o planejamento de como as coisas

vao se resolver.

4.3 Flipaclip

E um aplicativo que pode ser baixado pelo Smartphone e com muitas
ferramentas gratuitas. Através dele o aluno podera criar uma sequéncia de desenhos
digitais e depoisusar a opc¢ao de reproduzir para ver o resultado das imagens sendo
exibidas rapidamente. O aplicativo contém as funcdes de dublar, incluir formas
geométricas, aumentar ou reduzir a velocidade e de download para o filme ficar salvo
na galeria do celular. “A animagéo é um processo bem diferente de outras atividades
cinematograficas;as diferencas basicas sdo que a faixa de voz € gravada primeiro e a
maior parte da edicédo é feita nas fases de planejamento.” (SHAW, 2012, p. 45 — 46).

Figura 1: Plataforma Flipaclip. Captura de tela do Smartphone
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Fonte: acervo do autor, 2022.

Figura 2: Alunos manuseando o Flipaclip.

Fonte: acervo do autor, 2022.

4.4 Stop Motion Studio



Stop Motion studio € um aplicativo de animacao por Stop Motion que pode ser
baixadogratuitamente pelo Smartphone. A maioria de suas fungcdes sao gratuitas,
mas ha muitas ferramentas pagas para criar efeitos especiais que sdo bem
interessantes. Porém as ferramentas gratuitas séo suficientes para se trabalhar em
sala de aula. A principal funcéo do aplicativo é a capacidade de fotografar e através
da ferramenta Casca de cebola é possivel visualizar a imagem anterior. Existe um
leque de opg¢des para se trabalhar com Stop Motion, desde imagens recortadas e
pintadas até usando pessoas reais, esta conhecida como técnica de Pixilation.
Com Stop Motion ndo é necessario fotografar dezenas de imagens para cada
segundo de video. 10 imagens por segundo sao suficientes para criar o movimento.
Nas palavras de Susannah Shaw: “A maneira como os olhos agrupam imagens
estaticas consecutivas para criar uma imagem em movimento e quanta diferenca
entre uma imagem e outra os olhos véao tolerar e converter em um movimento
fluido.” (SHAW, 2012, p. 37-38).

Figura 3: Stop Motion com massinha de modelar.

Fonte: acervo do autor, 2023.

Figura 4: Alunos criando cenario para filme com Stop Motion
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Fonte: acervo do autor, 2023.

Figura 5: Alunos fazendo pixilation. Captura de tela do smartphone.

My Stop Motion Movie(19)
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My Stop Motion Movie(20) - My Stop Motion Movie(21) o My Stop Motion Movie(22)
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Fonte: acervo do autor, 2023.

Figura 6: Stop Motion com imagens e cenarios.
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Fonte: acervo do autor, 2022.

5 ANIMACAO NO GINASIO DE LIMOEIRO
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Tudo comecgou com uma eletiva de Fotografia e Cinema que eu considerei
interessante trabalhar na sala de aula, pois eu as vejo como linguagens pouco
trabalhadas em sala de aula. A principio, a minha intencdo era trabalhar sobre a
Semana de Arte Moderna, portanto a minha primeira proposta ndo estava relacionada
com animagdes, mas com longa-metragem Live action. Quando estava apresentando
para eles a historia do cinema, eles me interromperam quando eu mostrava a fase do
inicio da animacéo e o filme Fantasmagorie, o primeiro flme de animacéo exibido por
um projetormoderno. Entéo ficou decidido que o projeto final para a culminancia da
eletiva seria um filme de animacdo com a técnica Stop Motion com personagem de
massinha de modelar.

O livro da Susannah Shaw sobre Stop Motion foi muito util para entendermos
os fundamentos béasicos da criacdo de uma animacdo por Stop Motion com
massinha,desde o desenvolvimento do roteiro até a constru¢édo dos perfis e designers
dos personagens. Pois ndo se trata apenas de criar um personagem: “Vocé precisa
criar quatro paredes em torno dele, uma paisagem, o sol e a lua, toda uma vida para
ele. Mas ndo é apenas brincar de boneca - tem mais a ver com brincar de Deus.”
(SHAW, 2012, p.12). Se fosse para produzir um trabalho de nivel profissional eu teria
a necessidade de possuir e ter o dominio de equipamentos como uma camera de
video e programas de computacdo grafica. Porém, em um ambiente escolar,
considerando que muitos alunos possuem um smartphone e sédo habituados com ele,
esse material pode ser aproveitado e se tornar uma ferramenta de criagdo. Como era
a primeira experiéncia deles com animacdes entdo os deixei bem a vontade para
escolher o tema e o titulo da curta-metragem.

Assim surgiu o filme Senhor Joseph. O roteiro do filme consiste em um morto
Vivo que sai da cova e vai em direcdo a sua casa para tomar cafée, depois ele retorna
para a cova novamente. O morto vivo, batizado pelos alunos de Senhor Joseph, foi
feito com arame plastificado coberto com massinha de modelar. O aluno Joao Gabriel
do 82 C, fez a narragdo que antecede o inicio da histéria. Para a trilha sonora do filme,
foram feitos recortes e introducdo da trilha sonora do filme A Danca da Caveira, de
1927, da Disney, que pertence a segunda geracdo de desenhos animados, a trilha
conhecida como Silly Symphony. (WILLIAMS, 2016, p. 18). O curta dura em torno de

56 segundos.
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Figura 7: Producéo do filme Senhor Joseph.

Fonte: acervo do autor, 2022.

No més de agosto de 2022, as professoras da sala de educacao especial do
Ginasio me solicitaram uma parceria para produzir um filme de animacao para ser
incluso no cronograma da semana da pessoa com deficiéncia. O filme deveria mostrar
de forma clara e direta a importancia da empatia para com as pessoas com
deficiéncia. J& fazia um més desde a culminancia da eletiva de Fotografia e Cinema,
onde apresentamos todas as fotografias que tiramos durante a aprendizagem do
conteudo da eletiva e a apresentacdo do curta Senhor Joseph. Isso despertou o
interesse das professoras de apoio aos alunos especiais a produzir um filme com o
mesmo estilo para a semana da pessoa com deficiéncia. Assim, me reuni junto com
as professoras Ana Flavia e Fatima Prado e mais 3 alunas do 82 ano A que séo as
mais engajadas nos projetos da bibliotecapara discutirmos sobre a procedéncia do
projeto.

Entdo, com a orientacdo das professoras de educacédo especial sobre o
significado da Semana da Pessoa com Deficiéncia e também com algumas ideias do
gue poderia estar incluso no filme, as alunas e eu desenvolvemos o Storyboard do
filme. Depois, com 0 apoio da gestdo da escola, que providenciou o material e as
alunas do 82 ano A, Maira, Ana Paula e Luana, come¢gamos a montar o cenario do
filme. O cenério foi produzido exclusivamente pelas meninas utilizando Isopor, papel
emborrachado, tinta, pincel, papel colorset e materiais reciclaveis. Elas sempre se
reuniam no horéario do almoco, depois da aula e durante as minhas aulas de Artes. Os
bonecos foram feitos por mim com massinha de modelar e arame plastificado.
Necessitamos do arame plastificado para suspender cada membro do corpo do

personagem, pois, sem ele, seria impossivel 0 manuseio dos membros do corpo
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mantendo-os fixos ao corpo. Assim, o arame funciona como 0 esqueleto do
personagem, permitindo os movimentos e mantendo cada membro fixo ao restante do
corpo.

O aplicativo utilizado para fazer a animagéao foi o Stop Motion Studio. Tivemos
uma série de dificuldades para realizar a criacdo. Deveriamos todos os dias guardar
0 cenario em um local seguro, porque vez ou outra alguém danificava o cenario ou
sumia com alguma parte do boneco. Mesmo assim, com todas as dificuldades,
conseguimos concluir a producao. A Unica técnica de animacgao que usamos foi o Stop
Motion que, como ja vimos, é uma técnica de cinema que consiste em fotografar os
objetos e os personagens varias vezes, ajustando as fotos em sequéncia causando
uma ilusdo de movimento. Sdo 10 a 24 fotografias tiradas por segundo
impossibilitando a retina de captar a mudanca de fotos. Com o avanco da tecnologia
é possivel termos acesso aessa ferramenta no nosso smartphone. Basta acessar o
Playstore e baixar o aplicativono celular. Com a ajuda de um tripé de celular podemos
tirar as fotografias sem que a sequéncia delas prejudique a qualidade da animacao.
Ao todo, foram mais de 800 fotografias tiradas do aplicativo Stop Motion Studio.

Portanto, o curta-metragem intitulado: “Pra ser feliz, o que precisas?” Trata-se
de umaanimac¢ado com Stop Motion desenvolvido no més de Agosto de 2022, para a

Semana da Pessoa com Deficiéncia.

Figura 8: Producéo para o filme: Para ser feliz, do que precisas?

¥

Fonte. aervodo autor, 2022.
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O conteudo do filme se inicia com um card com o logo da escola produzido
pelo professor Eldade, que sempre da apoio na coordenacdo. Em seguida o filme se
inicia mostrando o cenario com uma rua, varias casas e uma padaria. O personagem
caminha,encontra um amigo na faixa de pedestre e depois caminha até a padaria para
comprar pdo. Na volta, o celular toca, ele atende e acaba se distraindo com o transito
e acaba sendo atropelado por um carro. Ap6s o momento do barulho do acidente,
aparece 0 mesmo personagem, sO que agora com a perna amputada, o brago
engessado e com as muletas. O personagem acaba caindo e um amigo vai em sua
direcéo para ajudar. Nesse momento comeca a tocar a musica do cantor Daniel: “para
ser feliz, o que precisas?” que se tornou o titulo da animagao. No final do filme, é
mostrado uma espécie de making off com as fotografias da producéo.

Podemos observar as alunas produzindoo cenério e depois eu apare¢o com 0
tripé e o celular manuseando o Stop Motion Studio.Depois aparece um video bem
breve mostrando o cenario dentro da biblioteca. Nesse momento, podemos ver
claramente que todo o filme foi gravado em um cenéario pequeno e com material
escolar facil de encontrar até mesmo em uma cidade do interior. As alunas e eu nos
orgulhamos muito desse trabalho, pois foi algo inédito para mim e para elas. Podemos
utilizar a tecnologia a nosso favor convertendo os alunos de agentes passivos que

apenas apreciam uma obra de arte para agentes ativos participantes da obra.

Figura 9: Cenas do filme: Para ser feliz, o que precisas?

Fonte: acervo do autor, 2022.
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Figura 10: Processo de fotografias com o Stop Motion Studio para o filme: Para ser
feliz, o que precisas?

Eu ja tinha um pouco de dominio na modelagem, resultado do que aprendi na
disciplina de Modelagem com Argila no curso de Artes Visuais da UFPE com a
professora Suely (quando alguém tem um conhecimento prévio com desenho e
escultura, ajuda bastante. As alunas tinham conhecimento prévio com maquetes).

Outra aluna que se destacou foi Clarice Vitéria do 92 B, uma aluna muito
dedicada quando o assunto é Artes e Tecnologia, ela tem um perfil no instagram sé
com desenhos digitais. Propus a ela durante o clube de Artes do Ginasio que fizesse
uma animagdo para o Més da prevencao ao Cancer de Mama, més de outubro. A
animacao foi produzida no Flipaclip com 4 desenhos intercalados e repeditos varias
vezes dando a ilusdo que o personagem esta batendo os labios. O personagem € a
propria Clarice e a dublagem sobre a prevencéo ao cancer de mama também foi feita
por ela. A animacao foi divulgada pela Academia Limoeirense de Letras e Artes. Além
do clube de Artes, Clarice também fazia parte das oficinas do Professor de Histéria
sobre o cinema negro. Foi sugerido por ele uma animagéo sobre o dia da consciéncia
negra e o resultado da animacéo de Clarice foi excelente.

Por iniciativa dos proprios alunos, foi criado o Clube de Artes do ginasio para
trabalharcom diversas linguagens das Artes Visuais. Durante o intervalo do almoco,

comecamos a desenvolver animacdes. Fui aprendendo junto com os alunos. Eu n&o
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sabia que os aplicativos de animacao tinham a ferramenta de dublar. Antes, minha
tatica para dublar os personagens era a seguinte: primeiro, eu usava o gravador de
voz do celular e depoiscolocava o audio no contexto do video através do aplicativo
Inshot. Foram os alunos queme mostraram onde estava a ferramenta de dublar no
aplicativo.

No més de outubro, durante nossas atividades com animacéo, surgiu o filme
sobre prevencdo do cancer de mama da aluna Clarice Vitéria do 9 B. Para essa
animacao foram necessérios 4 desenhos digitais feitos pela aluna que na sequéncia
sdo intercalados varias e varias vezes até trazer a sensacdo de movimento. A
personagem do filme é a prépria Clarice e a dublagem também é dela.

No més de novembro, a pedido do professor de Histéria Junior Correia que
estava adminstrando um projeto sobre o cinema negro, mais uma vez a aluna Clarice
Vitéria teve destaque ao criar um filme de animacdo sobre racismo na escola para
0 més da consciéncia negra. Da mesma forma que a animacéo anterior, o filme da
consciéncia negra tbm foi criado no Flipaclip. Foi uma satisfagéo para aluna, pois ela
€ preta e segundo ela, também j& sofreu discriminacao por conta da cor da pele.

Figura 11: animacéo no Flipaclip produzida por Clarice Vitoria do 9° ano B para o

Outubro Rosa. Captura de tela.

- - .
@academialimoeirensedeletras
Fonte: acervo do autor, 2022.

Figura 12: Animagé&o no Flipaclip produzida por Clarice Vitoria do 9° ano B para o Dia

da Consciéncia Negra. Captura de tela.
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Fonte: acervo do autor, 2022.

Eu senti resisténcia por parte de alguns alunos por causa do processo
trabalhoso da animagdo. No minimo s@o necessarios 10 frames por segundo. Eles
gostam de apreciaro trabalho do colega, mas na hora de botar a mdo na massa eles
ficam com o pé atras. Existem varias técnicas que podemos aproveitar, muitos alunos
gostam de usar o proprio corpo com efeitos especiais, entdo poderiam optar por
Pixilation que seria Stop Motion com o corpo vivo. Outros preferem construir os objetos
manualmente, entdo o Stop Motion por massinha seria uma boa opg¢do. Outros que ja
tiveram experiéncias com arte digital podem escolher criar animagdes 2D. Muitos
professores depois que viam o trabalho pronto diziam que nao teriam paciéncia para
produzir uma animacao, por issoos alunos que participaram das animacgées tiveram
muito amor a essa linguagem.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Podemos perceber pela histéria da animacéo no Brasil que nossos artistas do
séculoanterior produziram os seus trabalhos a duras custas. Quase sem nenhum
suporte do Estado. Desenvolvendo os seus trabalhos praticamente sozinhos,
permanecendo durante anos determinados a concluir um projeto. Quantos trabalhos
nao poderiam ter sido concluidos com incentivos de politicas culturais e quantos
projetos ndo poderiam ser desenvolvidos em espaco escolar?

Trabalhar com animacgdes no ensino de Artes foi um desafio. A escola onde
trabalho me da& muita abertura para eu trabalhar, porém os alunos ainda tém
dificuldades de vincular educacdo com tecnologias digitais e muitas vezes a escola
nao tem esse suporte. Nesse ano de 2023 administrei a eletiva de Jogos e Animacdes,
na qual utilizamos os programas e aplicativos de computador e celular. Diferente do
ano de 2022, na eletiva de Fotografia e Cinema, em que trabalhei a historia do cinema
como um todo e a culminancia foi um filme de animagdo com Stop Motion, na eletiva
de Jogos e Animacdes desse ano, 2023, pudemos nos dedicar a varias técnicas de
animacao 2D e também as variacbes de Stop Motion, incluindo a bagagem tedrica
sobre a histéria do cinema de animacéo dos EUA e do Brasil.

Nos dias de producéo, cada aluno se identificava com uma técnica diferente.
Os alunos mais hiperativos e extrovertidos se identificaram com a técnica de pixilation,
pela necessidade de aproveitar 0s movimentos com o proprio corpo e criar efeitos
especiais. Outros alunos continuaram a criar animagdes por conta prépria. Eu notei
isso através das postagens nas redes sociais. E possivel encontrar curtas de
animacao feitos no flipaclip em alguns perfis de meus alunos no instagram tratando
de algum tema peculiar como racismo, homofobia, depresséo. Provavelmente sdo os
temas que retratam momentos que eles devem estar passando ou ja passaram.

Todo o conteddo do curso foi de contribuicdo imensa para que minha vida
profissionaldesse um giro de 360 graus. Além de me ajudar a criar varias ideias
para promover ouso pedagogico de tecnologias digitais com os alunos, me trouxe
também um repertorio de opcdes para desenvolver projetos voltados para a cultura.
Existem as leis de incentivo a cultura e as fundacgdes ligadas ao Ministério da Cultura
gue podemos recorrer para investir n0s n0SSos projetos.

Neste trabalho busquei mostrar que é possivel, prazeroso e benéfico trabalhar

com animacdes em sala de aula. Ha varias técnicas onde o aluno pode constatar
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com qualele vai se apegar. E também varios temas que poderao sensibilizar os alunos
e a comunidade escolar. Os resultados finais podem ser apreciados por toda a
comunidade. No cinema de animacdo, além de dar abertura para praticamente todas
as disciplinas, podemos expor os problemas sociais ao nosso redor que muitas vezes
ignoramos como a fome, a situacédo dos moradores de rua e 0s pré-conceitos.

O curriculo de Pernambuco ja prevé a inclusado das habilidades com recursos
digitais na disciplina de Artes em todas em turmas de Ensino Fundamental, porém
trazer essas tecnologias para a sala de aula e integra-las no processo educacional
sem o devido preparo do professor pode gerar desinteresse. As tecnologias digitais
sdo uma realidade no dia a dia dos alunos. Trazé-las para a sala de aula desenvolvera
a autonomia de cada aluno, converte-los de agentes passivos para agentes ativos e

instigar o interesse em aprender cada vez mais.
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