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RELATO DE EXPERIENCIA: MOSTRA DE ANIMACAO ENTRE O
TRADICIONAL E DIGITAL

Carla Mara Nardes Biscorovaine !

Introducio

Entre as evolugdes dentro das propostas de aprendizagem em Arte uma das
divergéncias atuais e que trazem novas proposi¢oes para educagdo sao o uso das Tecnologias
de Informagao e Comunicacdo — TICs. Neste viés tecnologico, ndo ha como deixar de pensar
nas midias na sala de aula e pensar em suas implicagdes no processo de ensino e
aprendizagem em arte. Um dos aparatos tecnoldgicos mais utilizados pelos alunos sdo os
aparelhos moveis, como o smartphone que sdo de facil acesso para muitos jovens. Considero
que ha uma preocupagdo entre os educadores de transformar esse uso de entretenimento para
0 uso responsavel, que permita uma aquisi¢do de conhecimento e ndo apenas para o consumo
de aparelhos mdveis que atendem a um consumismo estimulado pelos interesse da classe
dominante.

Os dispositivos moéveis ja sdo uma realidade concreta para muitos professores de Artes
Visuais, que se utilizam de aplicativos ou dos recursos digitais disponibilizados pelos
smartphones para desenvolvimento de propostas das aulas de arte, mas ¢ importante destacar
que a arte ¢ o foco da aprendizagem e promover os contetdos para conhecer as linguagens
artisticas e suas técnicas e estéticas sdo primordiais. Neste interim, a pesquisa parte da
investigacdo do projeto Mostra de animacgdo: entre o tradicional e o digital realizado em
turmas do sétimo ano do Ensino Fundamental em uma escola publica que iniciou em 2019 e
retornou em 2022 apds periodo de pandemia.

No ano de 2019, como professora de arte em escola publica, tive a curiosidade em
realizar um questiondrio sobre desenhos animados e seu processo de criagdo, para verificar os
alunos do sétimo ano tinham dominio no uso das tecnologias digitais como alguns artigos
descrevem a ‘“‘geragdo digital” como criangas integradas com o mundo conectado. A partir

das respostas fiquei surpresa com o resultado em que 96% dos alunos responderam que nao

tinham experiéncia em criar uma animagdo. Os motivos dos alunos ndo terem experiéncias

com animagdo, podem ser varios, coloco como hipdtese as diferencas sociais € 0 acesso as
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tecnologias digitais que nao s3o iguais, apesar dos alunos estarem na mesma “geracdo”. Ess
resultado fez com que continuasse a realizar a atividade da animacdo com a proposta de
pesquisa. E também acompanhar melhor os alunos que mostraram dificuldades ou
desinteresse sobre o processo historico da animagao.

No periodo de inicio da pandemia COVID-19 em 2020 as escolas publicas tiveram
fases de adaptagdo com a inclusdo de plataformas digitais para a comunidade escolar, e neste
inicio ndo estavam preparados nem os alunos, nem as familias e nem os professores para as
aulas a distancia. Foi perceptivel neste momento que o ato de ensinar ndo ¢ substituivel pela
tecnologia digital, o professor ¢ fundamental em todo o processo de ensino e aprendizagem.
Em 2022 as aulas voltaram a ser 100% presenciais, e retomei o projeto da Mostra de
animag¢ao com os alunos dos sétimos anos do Ensino Fundamental. O contetdo sobre midias
digitais esta no curriculo do componente curricular Arte e fiz outra sondagem numa dinamica
de grupo sobre o uso do dispositivo movel. No ano de 2022 tive 100% dos alunos com o
acesso ao smartphone, resultado da necessidade de aquisi¢ao dos aparelhos modveis para os
estudos remotos dos anos anteriores e pelo fato do momento de isolamento resultante da
pandemia. Durante a conversa na dindmica de grupo, a maioria dos alunos disseram que
utilizam o dispositivo movel para acessar redes sociais, jogos on-line e realizar pesquisas
escolares. Diferentemente do ano de 2019, quando citei sobre o processo do desenho
animado, a maioria dos alunos no ano de 2022 relacionou a animacdo ao uso digital e
desconheciam a animagao tradicional. Desta forma ampliou o desafio da mostra de animacao
e resgate da animagao tradicional.

Portanto, foi desenvolvido uma proposta de trabalho pedagogico relacionando o
ensino e aprendizagem em artes visuais a partir da animacao tradicional com as possibilidades
do uso do dispositivo movel como ferramenta pedagogica para experimentar o processo de
animacao no digital. Para atender essa expectativa de pesquisa o projeto Mostra de
animagao: do tradicional para o digital que iniciou em 2019 e retornou em 2022, com turmas
do sétimo anos da manhd e da tarde, foram desenvolvidas as seguintes etapas: - 1 Etapa:
Estudo da histéria da animagdo, apreciacdo entre o tradicional e a tecnologia digital,
animacao em 2d, 3d; 2 Etapa: Producdao de um flip book ; 3 Etapa: Produgdo de animagao
com o recurso digital gif ou aplicativo; 4 Etapa: Mostra de animagdo para a comunidade

escolar; 5 Etapa: Certificagdo individual de participacdo; 6 Etapa: Autoavaliacdo sobre a sua

produgdo artistica e reflexdo sobre os pontos positivos e de limitagdes durante o processo de
aprendizagem. Os resultados do processo de desenvolvimento da Mostra de animagao: entre

o tradicional e o digital foram alcangados, mas os questionamentos ainda perduraram durante
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a acdo pedagogica e fez com que fosse necessario ampliar o estudo sobre o ensino de arte

visuais € o uso da TICs numa percep¢ao mais critica.

Metodologia

Este relato de experiéncia: Mostra de animacgao do tradicional para o digital, busca a
constru¢do de uma proposta de pesquisa a ser desenvolvida buscando a compreensao de forma
qualitativa, na modalidade de investigacdo bibliografica e pesquisa-acdo. Os procedimentos
de pesquisa foram realizados na forma de pesquisa a¢do. E necessario uma estrutura de
relacdo entre os pesquisadores e pessoas envolvidas no estudo da realidade, e pretende
aumentar o conhecimento do pesquisador € o conhecimento ou nivel de consciéncia do grupo

que participa. (Thiollent, 1985, p.16)

Referencial tedrico

No contexto escolar a disciplina ou componente curricular Arte sempre estd
construindo um espago de valorizagdo na grade curricular da Educa¢do Basica, e € fragil o
limiar da compreensdo entre o desenvolvimento do conhecimento em Arte e atividades
superficiais que ndo contribui para uma visao critica sobre o mundo em que vivemos. Diante
da possibilidade da produgdo de saberes em a arte como um dos caminhos que merecem uma
aten¢do especial sdo o uso das tecnologias da informagdo e comunicagdo (TICs), afinal como
afirma Kenski (2007) “a educacgdo e tecnologias sdo indissocidveis”, e as tecnologias digitais
circulam o nosso cotidiano com uma possibilidade infinita de informag¢des e imagens
disponiveis para os sujeitos conectados. E por esses excessos de informagdes, imagens e
facilidades das TICs ¢ que nas aulas de Arte o uso das ferramentas digitais necessitam de
acompanhamento do professor para alcangar uma qualidade da aprendizagem entre os alunos
e estes entenderem que as ferramentas digitais ndo sdo simplesmente para serem utilizadas
como entretenimento ou aquisicdo de informagao sem atender um propdsito de aprendizagem.
O autor Ferreira alerta que a tecnologia ¢ um meio para a realiza¢do da atividade pedagogica e
ndo a propria atividade, ou muito menos substituto de outras tecnologias de ensino como os
livros, limitando a praxis educativa. (Ferreira, 2015)

Quando pensamos em relagdo a descentralizacdo do conhecimento e as possibilidades
das TICS em relacdo ao acesso do conhecimento disponivel pelas midias digitais € possivel
considerar a apropriacdo das tecnologias digitais como condi¢do para a instrumentalizagdo da
classe trabalhadora. Para o autor Vieira Pinto (2005), toda a tecnologia transporta um

conteudo ideologico, o grupo dominante tem interesse em manter o encantamento sobre os
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contetidos das tecnologias ¢ mantendo muitas vezes uma concepg¢ao superficial e ambivalent

da tecnologia. Para ir além da concepg¢ao ingénua das tecnologias € necessario uma superagao
da dimensao instrumental a partir do uso critico dialético das tecnologias na escola. (Vieira,
2005).

A escola tem o compromisso de ensinar os conceitos cientificos conhecimentos
historicamente construidos e que sdo fundamentais para o desenvolvimento do sujeito. Para

Saviani (1987, 2013) a escola é a base do desenvolvimento historico da sociedade e defender o

acesso da classse trabalhadora ao patrimdnio historico desenvolvido € superar a desigualdade da
produgdo capitalista. Neste aspecto dos conhecimentos cientificos, filosoficos e artisticos, o
processo de agdo pedagogica utilizando as TICs podera ser um meio de potencializar a
aquisicao dos contetdos com aprofundamento e com uma mediagdo pedagogica critica. Para
compreender sobre a aquisicdo dos conhecimentos ¢ fundamental estudar o desenvolvimento
psiquico e aprendizagem do sujeito a partir de Vigotski (2001). Diante da compreensao do
desenvolvimento humano por Vigotski, o professor modifica a compreensdo sobre o processo
de ensino e aprendizagem, tornando-se um agente social determinante na mudanga social.
Neste sentido o professor ¢ de suma importancia no processo de ensino e aprendizagem e

indispensavel no processo de desenvolvimento intelectual do aluno. (Vigotski, 1998).

Resultados e Discussio

Os resultados da Mostra de animagao: entre o tradicional e digital foram satisfatérios,
mas podem ser analisados com mais profundidade, ampliando a investigacdo na acdo
pedagbgica das aulas de arte quanto ao processo criativo € o uso das TICs. Portanto, sera
aplicado em 2024 um novo formato do projeto da mostra de animagao, com o objetivo geral
de desenvolver uma proposta de criagdo de animacao tradicional para a animacao digital com
intencdo de valorizar o processo criativo e de transpor o dispositivo mével em seu uso do
entretenimento, que na maioria das vezes gera um uso alienado e sem um propdsito reflexivo
da aprendizagem, para uma ferramenta pedagogica que esteja ao servico da aquisi¢do no
conhecimento nas Artes Visuais com uma producao criativa e critica pelo viéis da pedagogia

historico critica.

Consideracoes finais
Apos o desenvolvimento do projeto Mostra de animagdo: entre o tradicional para o
digital, acredita-se que os alunos foram capazes de: identificar a origem da animagdo, criar

personagens, roteiro de acdes, compreender o uso da técnica tradicional do flip-book e a
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constru¢do de uma animagdo digital com o uso do dispositivo modvel; apreciar as sua

producgdes artisticas com os outros colegas e com familiares, valorizando sua producao e dos
seus colegas mesmo com as limitagdes graficas.

Considero necessario refletir e aprofundar sobre o uso responsavel do smartphone em
sala de aula para alcangar uma aquisi¢ao do conhecimento em Arte e desenvolver uma visdo
critica mais ampla sobre o uso da TICs no ensino e pela comunidade escolar. Para tanto, ¢
necessario uma analise mais minucioso, principalmente para verificar como o ensino de artes
visuais, por meio do dispositivo mével, pode promover uma producgdo criativa e critica que
amplie a experiéncia estética dos alunos entrelacando as atividades praticas tradicionais da
anima¢dao com atividades da arte digital a partir do aporte tedrico da pedagogia historico

critica.

Palavras-chave: Animacao; Arte; TICs; Ensino; Aprendizagem.
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