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Resumo: O presente artigo apresenta um relato de experiéncia de um estudo de caso sobre a formacéo
de estudantes de pedagogia da universidade federal do Piaui (UFPI)/ Campus Parnaiba, que estdo
aprendendo a produzir filmes de animacéo. Trata-se de uma pesquisa que tem como objetivo apresentar
uma dimenséo formativa inovativa, da animagdo como ferramenta de desenvolvimento pedagdgico, para
que possa se criar uma pedagogia propria a partir de todo o aprendizado que foi adquirido e das escolhas
feitas durante o processo de criacdo das animagdes produzidas por esses alunos. A pesquisa realizada
teve como sujeitos os alunos de pedagogia do terceiro periodo da UFPI. Pontua-se dentro da pesquisa
que usando o cinema de animag&o, os estudantes possam considerar essa metodologia pedagogica, como
mais um recurso didatico de ensino e aprendizagem. Aborda-se a importancia do cinema no ambiente
escolar e para a educagdo. Através de um estudo bibliogréafico foi possivel ter um panorama do uso do
cinema de animagéo como ferramenta pedagogica nas escolas, bem como um subsidio para se elaborar
trabalhos. O referido estudo também pontuou que a utilizagdo do cinema de animacgao contribuiu para a
formacéo dos estudantes de pedagogia e no processo de aprendizagem dos mesmos.
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INTRODUCAO

O presente artigo trata de um estudo de caso sobre a experiencia vivida pelos alunos na
criacdo de filmes de animacdo. A proposta partiu do entendimento de que o uso do cinema de
animacao pode ser considerado uma ferramenta pedagdgica na educacdo. Os alunos envolvidos
foram do curso de pedagogia da universidade federal do Piaui, campus Ministro Reis Velloso,
do terceiro periodo. A estratégia pedagdgica foi apresentada pelo professor da disciplina
sociologia da educacdo, onde grupos de alunos tinham de criar um filme de animagcéo,
baseando-se no tema desigualdades sociais, por meio dos teodricos estudados como: Bourdieu,

Durkheim, Foucault, Marx, Charlot e Butler.

O processo de produgdo foi iniciado com um pré-projeto de animacao, onde ficasse claro
toda a construcdo das animacdes que iriam ser produzidas. O projeto deveria conter o titulo,

resumo, pré-producdo, metodo de animacéo, equipe de producdo, cronograma e referéncias,
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todo um processo em que todos os alunos deveriam desenvolver, para posteriormente se criar a

animacao.

A principal motivacdo para essa pesquisa foi buscar compreender como os alunos de
sociologia da educacao experimentaram a producdo de uma animagao, como proposta de ensino
e aprendizagem e relatar os aspectos das experiencias, e se de alguma forma ajudou ou ajudara
em sua formacéo. A hipotese é de que os estudantes de pedagogia, ao ter contato com novas
formas de ensino e aprendizagem, ampliam suas experiéncias de maneira fundamental para o

exercicio da pratica docente.

Ao escolher pesquisar como os alunos de pedagogia da UFPI experimentaram a
producdo de um filme de animac&o e como toda essa experiencia contribuiu para sua formacao,
buscou na internet trabalhos ja realizados nesse campo, com o objetivo de problematizar o tema
sobre o cinema de animacdo. O levantamento foi feito em periddicos e anais de congressos da
area da educacao como CONEDU, fundamentando a pesquisa e refletindo sobre sua relevancia

no ambito educacional.

1 CINEMA DE ANIMACAO E EDUCACAO

Segundo Lucena Janior (2005), a palavra animacao € derivada do verbo latino animare,
que significa “dar vida a”. Ampliando essa etimologia, pesquisadora Vieira (2008) afirma que
o0 cinema de animacao € arte de dar vida e movimento a objetos inanimados. Para compreender
melhor como a animacdo chega na educacdo € importante relatar um pouco da histéria do
cinema no Brasil. No inicio do século XX, o cinema ja era considerado um apoio eficaz na
educacdo. Mas o seu uso nas escolas ficava impossibilitado, pois era dificil ter acesso aos
equipamentos. (FARIA, 2009, p.2).

A realidade é que a escola ndo acompanhou os passos da sociedade e ainda insiste em
trabalhar com um sistema educacional calcado nas ideologias do século XVIII. O
resultado que temos é o discurso da maioria dos professores sobre a falta de interesse
e indisciplina por parte dos educandos. (VIEIRA, 2007, p.3).

Embora as escolas ndo tenham se apropriado do cinema, sua utilizagéo esta presente cada vez
mais no ambito educacional, o que pressupde novas formas de se relacionar com o
conhecimento, com uma nova perspectiva em que 0s estudantes de pedagogia precisam
aprender, para criar situacdes em sala de aula que possam propiciar uma aprendizagem voltada

para a criticidade e reflexibilidade. Segundo Freire (1998), a educacdo deve constituir-se por
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meio de um ato coletivo, solidario, uma troca de experiencias, em que cada envolvido discuta

suas ideias e concepgdes.

Diante deste contexto, o professor, trazendo estd metodologia para alunos, esta
contribuindo para uma formacéo e aprendizagem que pode permitir consequentemente novas
formas de gerenciar a aprendizagem dos futuros alunos, durante todo o processo da animagé&o.
Nessa experiéncia, os alunos tiveram trés meses para produzir a animacéo, isso foi importante
porque precisou aprender a fazer, conhecer os elementos basicos do cinema como a criacdo de
planos, enquadramentos, tempo de agdo de um personagem e compreender algumas técnicas da

animacao.

Durante as criagfes das animacgdes, pode-se aprender técnicas e fazer usos de alguns
aplicativos como o muan e de materiais audiovisuais (celulares com camera, computador),

possibilitando a criacdo dos proprios trabalhos.

Conhecendo os bastidores e interagindo com meios tecnoldgicos de producgdo, as
criancas e os jovens sdo capazes de desenvolver seus proprios trabalhos. Com essa
ideia béasica, os educadores tém adotado a chamada educomunicacdo, que consiste em
fazer o aluno produzir comunicagdo, incluindo videos, jornais, radio, sites, entre
outros, para que ele possa, aprendendo como se faz, ser capaz de interagir de outra
forma com o que V&, Ié e ouve. (VIEIRA,2008, p.138)

Sendo assim, acredita-se que a animacao pode estar dentro de todos os meios, podendo

ter uma maior interacdo com os alunos das salas de aula, por que

Privilegia a apreensdo de aspectos do cotidiano, utilizando como propriedade
diferentes linguagens e conexdes visuais, auditivas e narrativas, para chegar por meio
da fantasia, da imaginacéo e da sensibilidade, ao receptor. Por toda essa sua forma é
que as animagdes ndo podem ficar longe da sala de aula. (VIEIRA, 2008, p.144)

Diante dessa realidade Bergala (2008), no livro A hipotese-cinema: pequeno tratado de
transmissdo do cinema dentro e fora da escola, ressalta a importancia do gosto pelo cinema,
gue s6 pode acontecer colocando os alunos em contato com a arte cinematogréafica, assistindo
a diferentes filmes, incluindo os classicos, assim como acontece na literatura. E sobre a
importancia de alunos criarem o0 gosto pelo cinema o autor propde que o0 cinema deve ser
abordado na escola enquanto “obra de arte”, que entra na escola como experiéncia a parte, um

elemento estranho e perturbador dentro da instituicdo escolar. Para Bergala (2008) a escola

deve aceitar que o processo leva tempo, talvez anos, e assumir que seu papel ndo é
B concorrer com as leis e os modos de funcionamento do entretenimento mas, ao
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contrério, aceitar a alteridade do encontro artistico e deixar a necessaria estranheza da
obra de arte fazer seu lento caminho por si mesma, por uma lenta impregnacéo, para
a qual é preciso simplesmente criar as melhores condiges possiveis. (BERGALA,
2008, p.65)

Acredita-se que a relagdo dos alunos com a cultura do cinema de animag&o é importante
para perceber que, como pedagogos, pode-se adotar varias formas de despertar no aluno o gosto
pelo cinema e promover aulas mais estimulantes, criativas e propiciar novas descobertas,
possibilitando pensar as realidades socioculturais, ampliando assim 0s conhecimentos

curriculares, mas também extracurriculares.

2. METODOLOGIA

Para pesquisar sobre o processo de criagdo das animacdes realizadas pelos alunos de
pedagogia, a metodologia utilizada foi a abordagem qualitativa. Para Godoy (1995, p.62-63), a
abordagem qualitativa possui caracteristicas, tais como: o estudo empirico é realizado no seu
ambiente natural, pois os fatos sociais tém que ser observados e analisados inserido no contexto

ao qual pertencem, através de contato direto.

Diante desse contexto, a propria pratica de pesquisa € uma relagdo dinamica entre o
mundo real e o sujeito, isto &, um vinculo indissociavel entre 0 mundo objetivo e a subjetividade
do sujeito que nao pode ser traduzido em numeros. Baseando-se no conceito do que seja uma
pesquisa qualitativa, o estudo traz consigo interpretacfes dos fenbmenos, o contato direto com
0 ambiente e 0 objeto de estudo em questdo, e todas as questdes foram estudadas no ambiente

em que elas se apresentam sem qualquer manipulagéo intencional do pesquisador.

No desenvolvimento deste trabalho foram realizadas observacGes dos participantes no
ambiente da sala de aula, dos corredores e outros espagos em que se pensaram e produziram as
animac0es. Além disso, durante as exibi¢cdes das animacgdes pode-se acompanhar e observar
todos os filmes produzidos, assim como também houve a observacgdo participante destes autores
na producdo da animacédo. Segundo Spradley (1980, p. 33), a observacgéo participante permite-
nos observar as atividades das pessoas, as caracteristicas fisicas da situagdo do ponto de vista

social e 0 que nos faz sentir o facto de fazermos parte integrante daquela realidade.

Durante a exibicao ficou perceptivel a falta de experiencia com o uso da tecnologia para
a edicdo e producdo da animacao, onde também foram ouvidos os relatos dos proprios alunos

e atraves de entrevistas individuais semi-estruturadas, uma das técnicas utilizada para a coleta
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de dados e que possibilitou alcangar um dos objetivos que era, obter as informagdes mais

relevantes que pudesse colaborar com este ensaio.

Para Manzini (1990/1991, p. 154), “a entrevista semi-estruturada esta focalizada em um
assunto sobre o qual confeccionamos um roteiro com perguntas principais, complementadas
por outras questdes inerentes as circunstancias momentaneas a entrevista”. Para 0 autor essa
forma de entrevista possibilita um leque de respostas mais abertas e esponténeas, pois a
entrevista ndo é fechada, logo ndo condiciona as respostas dos entrevistados de forma

padronizada.

A turma em que foi realizada a referente pesquisa continha 38 alunos e que foram
divididos em grupos para que fosse realizada a producdo e criacao das animacdes, sendo assim,
foram criados 6 grupos. Para a entrevista e como instrumento de coleta de dados, foram
realizadas entrevistas com 6 alunos, no caso foi selecionado um representante de cada grupo.
As entrevistas tiveram uma duracdo média de 40 minutos, foram gravadas e, posteriormente,
transcritas para entdo serem analisadas. Durante a exibicdo das animacdes foram relatados os

desafios que os alunos se depararam durante a construgdo do mesmo.

Para obter mais informacfes sobre o estudo e explorar mais amplamente algumas
questBes, utilizou-se da técnica analise de conteldo, que foi empregada para analisar as
entrevistas ou observado pelo pesquisador. Segundo Bardin (1977), analise de contetdo é um
conjunto de instrumentos metodolégicos cada vez mais sutis em constantes aperfeicoamentos,
que se aplicam a “discursos” (conteudos e continentes) extremamente diversificados. Nesse
sentido € constituida de uma metodologia que descreve e interpreta todos os documentos
coletados, o que leva a formulacdo de um conjunto de descrigdes de forma sistémica,
proporcionando uma interpretacdo e compreensdo num nivel mais elevado que uma simples
leitura. Bardin (1997) também ressalta a importancia do rigor na utilizagdo da analise de

conteddo, a necessidade de ultrapassar as incertezas, e descobrir 0 que é questionado.

3. RESULTADOS E DISCUSSOES

A partir da realizacdo e processo de consolidacéo dos filmes de animac&o pelos grupos,
foi oportunizado vivenciar, protagonizar e observar como esse instrumento pode ser um
mecanismo metodologico na formacao docente, exigindo um minucioso e detalhado trabalho.
Partindo desse pressuposto, foram elencados questionamentos referentes a experiencia, aos

h contributos e os percalgos na implementagéo e construgdo do mesmo.
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Os entrevistados descreveram como foi a experiencia de vivenciar e efetuar a elaboragéo
dos filmes de animac&o. A partir das vivencias, pode se perceber e pontuar os contributos e
beneficios imediatos e posteriores que essa modalidade metodologica propicia na formacao do
discente do curso de pedagogia, tal como a do docente responsavel pela disseminacao dessa
metodologia.

“Em relacdo a vida académica, eu creio que essa experiéncia me fez ver que tudo vai dar certo,

mesmo quando parecer que nao vai dar nada, porque para as nossas expectativas, entdo € isso, mostra
que as coisas sempre vio dar certo.” Representante do A.

E elucidado que embora seja uma modalidade metodoldgica relativamente nova, o
estranhamento inicial da lugar uma perspectiva mais otimista. Na medida que se vai construindo
o filme de animacdo, toda a complexidade de elaboracdo é silenciada pela gradativa e
construtiva pratica, desmitificando assim, a ideia de impossibilidade de implementacdo do
novo.

“E ai, enquanto pedagogos, a gente pode aplicar essa animagao na nossa sala de aula, para
gue 0s nossos alunos, eles tenham sua criatividade cada vez mais estimulada, porque se a

gente pode se superar, eles também podem, entdo é legal a gente ir se descobrindo através
de uma produ¢do de uma animag@o, eu acho que foi isso.” Representante do grupo B

Na afirmacdo, é enaltecido os impactos que a criacdo e utilizacdo do filme de animacéo

pode consolidar tanto na implementacdo como docente, com o estimulo a criatividade e

superacao, além ¢é claro da abertura para o0 senso de reflexdo e criticidade, quanto para um

aprimoramento e instrumentalizacdo na formacdo discente, evidenciando a dinamicidade da
aplicabilidade desse método pedagdgico (VIEIRA, 2008).

“ Essa experiéncia com certeza ajudou e ajudara muito durante a minha formagéo enquanto

académica de pedagogia, uma vez que quando estiver de fato atuando na educacgéo basica

posso muito bem aliar esse tipo de trabalho com alguma disciplina e estar chamando a

atencdo dos meus alunos para que eles assim como eu possam descobrir potencialidades

que de alguma forma ajudara também a eles em suas formagdes.” Representante do grupo
C

Nesse relato se percebe a progressividade que esse recurso pedagdgico pode ter na
formacéo do individuo, possibilitando um aprimoramento desse ultimo , sendo um acréscimo
valioso na construcéo do conhecimento para os todos envolvidos no processo, tanto por ser uma
metodologia educacional multidisciplinar quanto pelo seu carater ludico e cativante que instiga
ndo s6 uma reflexdo, mas, também uma autorreflexdo a partir da criacdo e/ou exposicdo e
assimilacdo da perspectiva do filme de animagéo (VIEIRA, 2007).

“Sim a animacao, essa experiencia com a animag¢ao contribuiu muito para a gente enquanto
discente né, que a gente enquanto professor tem que saber sobre, ficar antenado sobre essas
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tecnologias, e esse método que também serve pra gente té repassando contetido em sala de
aula”. Representante do grupo D

Nessa indagacdo se chama atencdo para uma das vantagens desse recurso didatico, que

é a mesclagem entre o ambito educacional e as tecnologias, nas suas mais variadas

manifestacdes, tem-se tem um aprimoramento pedagogico, fundamental para a constante

atualizacao docentes, ja que a medida que a sociedade a avanca e se complexifica, os métodos
e estratégias educacionais também necessitam de um aprimoramento e diversificacéo.

“Foi um trabalho de muita busca, de coisas totalmente novas, mas foi uma experiéncia

Unica, pois acredito que poderei usa-la em diversas ocasides dentro do meu curso e minha
formacdo, e até mesmo fora”. Representante do grupo E

“foi uma experiencia contribuiu de forma positiva do ponto de vista agregador”.
Representante do grupo F

Observa-se que esse instrumento metodoldgico pode ser muito versatil, pois com uma
mesma técnica se pode criar multiplas perspectivas e pontos de vista, induzindo a uma
reflexibilidade compativel com varias situacdes e tematicas que, o discente e docente podem
abordar, enriquecendo ainda mais os conhecimentos de forma conjunta, dinamica e inovadora.
Porém, se faz necessario pontuar as dificuldades e desafios que se apresentaram, para que essa
producéo audiovisual fosse efetivada, de maneira a atender os objetivos e tematicas propostas.
Sendo os mesmos atribuidos ao docente, pois trata-se de uma experiencia nova (MILLIET,
2014).

“ Foi o momento das fotos né, foi trabalhoso tirar as fotos né, ndo foi dificil, foi facil, porque
eu gosto de tirar foto e tal, entdo ndo foi muito dificil, mas, foi trabalhoso né, porque foi
cansativo, eu tive que tirar todas as fotos de cdcoras ou encostada na grama, demorou
muito, porque, mexia um pouquinho tirava foto, entendeu, entdo, foi muito trabalhoso essa
parte demais. ” Representante do grupo A

Se percebe nessa indagagéo que, dentre as fases do processo de construcéo da animagéo,
a etapa de tirar as fotos € um processo muito minucioso, embora a pessoa ja tenha uma certa
familiaridade no uso da camera, deve se ater a todos o0s aspectos da imagem, sendo que 0
enquadramento, posicionamento e jogo de luz e sombra sdo fundamentais para que a nocao de
movimento e a qualidade da imagem se expressem da melhor maneira possivel, exigindo assim

do fotografo, se necessario, até um certo contorcionismo.

“Eu acho que ndo s6 no nosso grupo, mas, em todos os grupos teve um medo de que ndo ia
conseguir produzir, ndo ia conseguir fazer os cenarios, os bonecos, etc.” Representante
do grupo B

Constata-se aqui, 0 receio com relacdo a criagdo e concretizagdo dessa nova
metodologia, pois a mesmo, exigia a produ¢do manual de todos os instrumentos, desde a
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confec¢do do cenério, passando pelos personagens até chegar na edigdo das fotos e construgdo
da animacéo propriamente dita.
“As maiores dificuldades foram em relagdo ao fato de ser a primeira vez que estavamos

trabalhando com essa proposta, além das dificuldades de manusear os programas durante a
producdo da animacdo.” Representante do grupo C

“Tivemos muitos desafios, desde a escolha do tema até realizar a animagdo de fato... O
maior desafio foi, de fato, aprender a manusear 0s programas, por se tratar de algo que
nunca tinhamos feito antes.” Representante do grupo D

Nesse relato, € mencionada a questdo da nao familiarizacdo com essa técnica
metodoldgica e o inusitado uso dos dispositivos, como é o caso do storyboard, muito utilizado
na producdo dos filmes de animacdo, além de outros. EXigiu-se uma atencdo especial e o
destrinchamento, quanto a aplicabilidade e mecanismo dos dispositivos de edicdo, ja que a
habilidade no manuseio dos mesmos, se da impreterivelmente, pela pratica. Na verdade, além
de ser um recurso pedag6gico recente, conta com outros aplicativos complementares para a sua
construcdo. Se faz necessario 0 uso de aplicativos para edi¢do de som, de imagem, de video,
além é claro, do dispositivo que mescla todas as edi¢bes pra producdo da animagédo em si.

“A experiéncia com esse trabalho foi intensa, desde o inicio, até a entrega do projeto. Nao

gueriamos criar um desenho manualmente, e ai veio a busca por programas de computador,
todos tinhamos dificuldade de manusear ““. Representante do grupo E

Nesse posicionamento nota-se que se pode optar entre fazer a animacao de maneira mais
manual, programas livres, ou com programas nao gratuitos, porém que ofertam um periodo de
testes gratuitamente, sendo que tanto em uma, como na outra modalidade, a construgdo e o
manuseio necessitam de uma pratica constante, além é claro, da preocupagdo com todo

detalhamento de cada fase do processo.

“comecei a procurar softwares que funcionassem, O Muan ndo “rodou” foto alguma, O
Movie Maker ndo consegui instalar. Fui para softwares Profissionais como o Adobe
Premier, 0 Sony Vegas Pro e o Pro Show. Também sem sucesso. Finalmente achei um
softaware muito bom chamado IcanAnimate 2, trata se de um software voltado para
criancas, e enfim comecei animagdo.” Representante do grupo F

Nesse relato ficou evidente a importancia dos testes com cada aplicativo e programa,
desde editores de fotos como o Sony Vegas Pro e Pro Show, até os programas de animagéo
como é o caso do Muan, do Movie Maker e do IcanAnimate 2, dentre outros, para que se tenha
0 mais compativel e eficiente. E através dessa verificagdo de compatibilidade consolida a toda
formatacdo e acabamento fundamental para o processo de construcéo e efetivagéo do filme de

animacao.
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4, CONSIDERAQOES FINAIS

A producdo da animagdo como pratica metodoldgica, € uma inovagdo no que se refere
a associacdo de assuntos tedricos em sala, trazendo uma abordagem que trabalha os conteddos
ministrados de forma pratica através do uso de tecnologias, possibilitando ao transmissor
inventar e reinventar formas de produzir uma aula. O que nos levou a analisar como se deram
0s procedimentos, contributos e percal¢os que essa experiéncia proporcionou aos discentes e
ao proprio docente, enquanto percursor desse método.

A partir do que foi levantado, vivenciado e observado, em todo o processo de elaboracao
dos filmes de animacdo, e aprofundado através das entrevistas, pode-se constatar que essa
metodologia é uma nova forma de narrar na contemporaneidade, propiciando tanto uma
formacédo diferenciada, como uma forma de se aprender na sociedade do conhecimento. Sendo
que através da criacdo da animacéo, foi possivel a construcao de varios trabalhos com variadas
temaéticas socioculturais, gerando assim uma aprendizagem coletiva e dindmica.

Diante desse contexto, essa abordagem tecnoldgica cada vez mais presente no &mbito
educacional, pressupde novas formas de se relacionar com o conhecimento, fazendo com que
os discentes possam criar situacdes em sala de aula que propiciem uma aprendizagem voltada
par a reflexibilidade e criticidade. Nesse sentido, pode-se perceber que com a utilizagdo dessa
ferramenta metodoldgica, é possivel construir uma nova percepcdo de que o professor pode
também exercer um outro papel, diferente do estabelecido na hierarquia escolar, um papel de

professor emancipado e autbnomo, criando assim, uma pedagogia propria, sem medo de inovar.
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