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RESUMO

Esta pesquisa teve como objetivo desenvolver e produzir poéticas pessoais,
coletivas e colaborativas por meio de percursos de experimentagdo. O projeto foi
realizado durante a constru¢cdo do conhecimento através de um projeto pedagogico
desenvolvido a partir da linguagem do stop motion: intitulada Conto Fantastico. A
pesquisa foi realizada na escola estadual do estado de S&o Paulo Ivens Vieira com
alunos do 2° ano do ensino médio. A oficina Conto Fantéstico buscou estimular e
provocar os estudantes, sugerindo o desenvolvimento de trabalhos mediante aos
equipamentos tecnoldgicos que fazem parte do cotidiano destes estudantes.

As referéncias bibliograficas desenvolvidas na pesquisa partiram do Plano
Nacional da Educacao (2010) que pontua a inovacao do ensino médio por praticas
pedagogicas, com conteddos obrigatérios como tecnologia e cultura. Pela
implementacédo de tecnologias educacionais e inovadoras, assegurando a melhoria
do fluxo escolar e da aprendizagem dos alunos. E ainda, prover a utilizagcdo de
equipamentos e recursos tecnoldgicos digitais para a utilizacdo pedagdgica no
ambiente escolar.

Os Parametros Curriculares Nacionais da Educacéo (2000) destaca a Lei n°®
9.394/96, no papel econbmico, cientifico e cultural levando em consideracdo os
quatro alicerces: aprender a conhecer, aprender a fazer, aprender a viver e aprender
a ser. Como também inventar, perceber e expressar.

A revisdo de literatura na pesquisa foi realizada a partir dos conceitos e
tedricos da histéria da arte e arte educacdo nos quais destacamos a Proposta
Triangular desenvolvida pela Professora Doutora Ana Mae Barbosa (2008) na qual
apresenta as premissas: leitura da obra, contextualizacdo, e fazer artistico. O
Professor Doutor Pretto Nelson De Luca e Silveira (2008) descreve o quanto a
insercdo mediatica é importante para a utilizacdo em processos de ensino e
aprendizagem. O filésofo Pierre Lévy no livro Cibercultura (1999) destaca a
inteligéncia coletiva como a cibercultura que nos torna sociaveis. Como também nos
ensina que € impossivel separar o ser humano do seu ambiente material. A
Professora Doutora Suzete Venturelli no livro Arte espacgo_tempo_imagem (2004)
destaca a contemporaneidade tecnolégica. O historiador Ernst Josef Gombrich
(1999) nos fez compreender sobre os pintores que compuseram o0 periodo da



histéria da arte, como o mestre Leonardo da Vinci (1452-1519) no periodo
Renascentista, aonde demonstra o misterioso movimento do olhar da Mona Lisa
(1503-1517). E também, o mestre Umberto Boccioni (1882-1916) no periodo do
Futurismo com o Dinamismo de um ciclista (1913). E o Professor Doutor Arlindo
Machado em seu livro Pré-Cinema & pos-cinemas (1997) no qual foi possivel
desenvolver a pesquisa sobre o inicio dos instrumentos Oticos. O processo de
desenvolvimento da humanidade a partir dos instrumentos 6ticos, nos quais foi

possivel desenvolver uma oficina como o taumatrépio®, flipbook? e stop motion®.

Palavras Chave: Arte-educacéo, Stop Motion, Animacéo e Flipbook.

! Taumatrépio - Aparelho 6ptico que provoca a juncdo de duas figuras distintas, dando a impresséo
que as mesmas foram colocadas em movimento. <http://www.dicio.com.br/taumatropio/> acesso 11-
12-14.

2 Flipbook - é uma colegdo de imagens organizadas sequencialmente, em geral no formato de um
livreto para ser folheado dando impressao de movimento, criando uma sequéncia animada sem a
ajuda de uma maquina. <http://pt.wikipedia.org/wiki/Foliosc%C3%B3pio> acesso 11-12-14.

® Stop motion - (que poderia ser traduzido como “movimento parado”) é uma técnica que utiliza a
disposi¢cdo sequencial de fotografias diferentes de um mesmo objeto inanimado para simular o seu
movimento. Estas fotografias sdo chamadas de quadros e normalmente séo tiradas de um mesmo
ponto, com o objeto sofrendo uma leve mudancga de lugar, afinal é isso que da a ideia de movimento.
< http://'www.tecmundo.com.br/player-de-video/2247-0-que-e-stop-motion-.htm> acesso 11-12-14.


http://www.dicio.com.br/taumatropio/
http://pt.wikipedia.org/wiki/Movimento
http://www.tecmundo.com.br/player-de-video/2247-o-que-e-stop-motion-.htm
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INTRODUCAO

Na contemporaneidade, vivemos as rapidas transformacdes trazidas pelo
avanco tecnologico. E, nesse sentido esta pesquisa parte das perguntas: Como
incorporar recursos tecnologicos que elevem o aprendizado, utilizando destes
recursos a fim de promover o conhecimento na disciplina de arte? E como
proporcionar o desenvolvimento do processo de ensino e aprendizagem a partir da
utilizacdo de recursos tecnolégicos como o0s celulares, os computadores e 0s
tablets? Esses equipamentos cada vez mais portateis e moveis se tornam objetos
inseparaveis dos adolescentes.

Segundo Dragan Milinkovic Fimon no livro O ensino no mundo midiatico:
construindo uma caixa de ferramentas (2003), citado por Caroline Pagel em sua
tese, pontua que a geracdo Z (de 12 a 20 anos) pode ser considerada como jovens
midiaticos e internautas, as pessoas sdo bombardeadas constantemente por
imagens atraves da televisdo, internet e celular, neste sentido pode ser
considerados midiaticos. Apesar do intenso contato, muitas vezes os estudantes néo
decodificam as informacdes nesse novo cenario midiatico. Entretanto a preocupacao
desta pesquisa esta relacionada as orientacdes para os professores, como também,
aos alunados, a leitura midiatica através do desenvolvimento do projeto pedagoégico:
Conto Fantastico, no qual desenvolvemos nesta pesquisa. Pois esta oficina
colaborou na leitura de imagens midiaticas nas quais temos contato constantemente,
os alunos que participaram da pesquisa puderam produzir novas imagens para
compor a historia, criando a narrativa e em seguida transformando-a nas imagens
midiaticas utilizando os bonecos em miniaturas e fotografando-os a cada movimento

do personagem, quadro a quadro com seus aparatos tecnolégicos como o celular.

(...) as consideragBes oriundas da Comisséo Internacional sobre Educagéo
para o século XXI, incorporadas nas determinacdes da Lei n® 9.394/96: a) a
educacédo deve cumprir um triplo papel: econdmico, cientifico e cultural; b) a
educacdo deve ser estruturada em quatro alicerces: aprender a conhecer,
aprender a fazer, aprender a viver e aprender a ser. (BRASIL, 2.000a, p.
14).

Segundo as orientagbes dos Parametros Curriculares Nacionais (2000), o

processo de ensino e aprendizagem deve cumprir primeiramente o papel
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econdmico, ou seja, ensina-nos a usar as proprias ferramentas que possuimos para
produzir o processo criativo, desta forma a oficina foi elaborada a partir da
linguagem do stop motion mediante a utilizacdo dos proprios recursos que o alunado
possui; como por exemplo, o celular conforme o avanco tecnolégico na
contemporaneidade. Cientifico, refere-se ao espirito cientifico devido a
experimentacdo do stop motion, e a producdo desta linguagem, isto €, criar historia,
reproduzi-las em imagens midiaticas com objetos do cotidiano, como os brinquedos
infantis em miniatura, fotografa-los quadro a quadro, produzindo diversas imagens
midiaticas, movendo os personagens milimetricamente para criar 0 movimento e
transforma-la em animacgédo, compactando-as e concluindo em um video stop
motion. Construindo o conhecimento, por isso o espirito cientifico, isto €, o espirito
criador. E cultural, devido a revolucdo tecnoldgica inserida desde a década de 70 e
encravada em nossas vidas, segundo Edward Tylor* (1871) cultura é “o complexo
que inclui conhecimento, crencgas, arte, morais, leis, costumes e outras aptidoes e
habitos adquiridos pelo homem como membro da sociedade”. Assim, a revolucédo da
tecnologia da informacdo e comunicacdo se fez presente e habitual, tornando-se
cultural.

Partindo deste contexto, em pensar possibilidades de insercdo das
Tecnologias da informacao e comunicacéo em sala de aula do 2° colegial do ensino
meédio da Escola Estadual Ivens Vieira foi possivel desenvolver a oficina proposta,
habilidades audiovisuais, nas quais os estudantes puderam ter consciéncia, sabendo
identificar os pontos positivos e 0s pontos negativos o seu crescimento, produzindo
novas formas de fazer o processo criativo, primeiramente o artesanal e também o
digital através da linguagem do stop motion. Aprendendo a conhecer, fazer, a viver e
a ser, segundo os alicerces dos PCNS.

Esta pesquisa propde uma metodologia diferenciada na disciplina de arte,
utilizando a maquina fotografica e o celular, o computador, e as redes sociais,
hibridizando o contexto pedagdgico, despertando, motivando e criando através dos
Novos recursos. Assim a pesquisa realizada abordou a questdo da profissdo que os
alunos poderéo prosseguir, e eles compreenderam o trabalho arduo de um cineasta,
roteirista, do produtor a partir da realizacdo e desenvolvimento de storyboard

realizados, do profissional que trabalha com a trilha sonora, e a partir dessa pratica

* Edward Tylor4 (1871) Fundador da Antropologia - cultura: <http://aventar.eu/2010/11/16/sir-eward-
burnett-tylor-pai-fundador-da-antropologia-1/ > acesso 8-12-14 23:45.


http://aventar.eu/2010/11/16/sir-eward-burnett-tylor-pai-fundador-da-antropologia-1/
http://aventar.eu/2010/11/16/sir-eward-burnett-tylor-pai-fundador-da-antropologia-1/
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0s estudantes também puderam compreender as noc¢fes basicas em relacdo ao
enquadramento, angulo e planos. Singularmente os procedimentos artisticos do
cinema e das animacfes que envolveram a histéria da humanidade, bem como os
aparatos contemporaneos.

Para que a oficina se desenvolvesse, dividimos em trés etapas, houve a
necessidade de apresentar aos estudantes e propor a producdo de alguns
instrumentos Oticos, dentre eles destacamos: o taumatropio, o flipbook no qual
consta no curriculo do Estado de S&o Paulo como o “Tempo de fazer, gestando o
mostrar” (2012, p. 221) e consequentemente a linguagem do stop motion e da
fotografia produzido com objetos do cotidiano em miniatura®.

Para o desenvolvimento teorico/pratico do projeto pedagdgico foi levantado a
Histéria da Arte através de Gombrich (1999); esteve presente nas aulas,
contextualizando, como também fazendo a leitura da obra no qual foi analisada a
pintura Mona Lisa (1503-1517) do pintor Leonardo Da Vinci (1452-1519) através de a
Proposta Triangular de Ana Mae Barbosa (2008), iniciando-se com a leitura da obra.
E com discussbes sobre o desenvolvimento sobre a Histéria da Arte, os alunos
tiveram contato também com Umberto Boccioni (1882-1916), artista pertencente ao
Futurismo® através da leitura da pintura Dinamismo de um Ciclista (1913), a partir da
contextualizacao ressignificamos e completamos o movimento na obra de Boccioni,
dessa forma o individuo contemplou e contextualizou com a época que a obra foi

criada e com a época vivida, sendo participativo e criativo dessa pesquisa.

® Objetos do cotidiano em miniatura: bonecos em miniatura, isto é, figuras de plastico, ou borracha
que representa animais e pessoas.

® Futurismo: Movimento da Histéria da Arte que transmite o dinamismo. A captacdo do movimento: do
instantaneo ao foto dinamismo: USP - Depto. De Artes Plasticas.
http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1678-53202004000400005&script=sci_arttext acesso 9-12-14
14:50.


http://www.scielo.br/scielo.php?pid=S1678-53202004000400005&script=sci_arttext
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2. UMA BREVE ANALISE SOBRE A EDUCACAO EM ARTES NA FORMACAO
DOS ESTUDANTES

Apo6s anos de luta e reformulagdo curricular, no decorrer da historia da
disciplina de arte, conclui-se no Plano Nacional da Educacéo (PNE) que o cidadao
tem direito a cultura, e esse item selecionado na proposta se da de acordo,
principalmente na disciplina de arte. No PNE a abordagem refere-se a promocéao da
cultura, no inciso VII no art. 1°. No Art. 13 destacamos meta |; que aborda as

articulagdes entre as disciplinas, tecnologia e cultura.

Estratégias - 3.1- Institucionalizar programa nacional de renovacao do
ensino médio, a fim de incentivar praticas pedagdgicas com abordagens
interdisciplinares estruturadas pela relacdo entre teoria e préatica, por meio
de curriculos escolares que organizem, de maneira flexibilizada e
diversificada, contetidos obrigatérios e eletivos articulados em dimensdes
como ciéncia, trabalho, linguagens, tecnologia, cultura e esporte,
garantindo-se a aquisicdo de equipamentos e laboratérios, a producdo de
material didatico especifico, a formacao continuada de professores e a
articulacdo com instituicdes académicas, esportivas e culturais. (BRASIL,
20104, p. 14).

Buscando andlise dos PCNs, destacamos a meta 7:

“7.13) implementar o desenvolvimento de tecnologias educacionais e de
inovacdo das préaticas pedagdgicas nos sistemas de ensino, inclusive a
utilizacdo de recursos educacionais abertos, que assegurem a melhoria do
fluxo escolar e a aprendizagem dos/as aluno/as”. (BRASIL, 2010b, p. 26).

Bem como a utilizacdo de recursos e ferramentas tecnoldgicas a fim de
promover o desenvolvimento de préaticas pedagdgicas contemporaneas.

Tendo como guia os PCNs de Artes do ensino meédio, destacamos a
importancia de inclusdo das “praticas artisticas em suas diversas interfaces,
interconexdes e usos de novas tecnologias de comunicacdo e de informacdo”
(BRASIL 2000, pag. 49).

Dessa forma as novas tecnologias disponiveis na sociedade no século XXI, e
absorvidas pela cultura de massa como: celular, tablet, notebook, reldgio, televisao,
mp4 e afins, podem ser utilizados na arte e educacgéo, como ferramentas inventivas

com técnicas e tecnologias disponiveis e criativas. Entretanto devemos encarar que
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cada equipamento tem sua funcéo propria. Assim as Tecnologias da informacéo e
comunicagao utilizam-se a inventividade, criam-se novas ideias, pois as habilidades
e competéncias a serem desenvolvidas, sdo através da competéncia afetiva, da
competéncia social e a competéncia cognitiva conforme orientacdes curriculares do
estado de Sao Paulo.

Os autores Nelson De Luca Pretto e Sérgio Amadeu Silveira (2008), nos
instruem que o mundo sociocultural dos educandos se deve a insercdo no meio
midiatico e consequentemente no ciberespaco, no qual podemos encontrar formas
para o fazer artistico e participar da criagdo da animacdo uma das linguagens
midiaticas. “O problema é que, nesse cenario de alta complexidade, ha geracfes
inteiras de professores e professoras que, por ndo compreenderem as arenas da
midia, adotam a pura negacao e a critica como simples olhar externo desconstrutor”
(PRETTO e SILVEIRA, 2008, p. 71). Afinal, como podemos criticar sem saber o real
processo em que estamos inseridos e vivenciando a cada momento? O aluno
contextualiza a midia, o aparelho tecnolégico e producéo criativa, compreendendo o

gue esta ao seu redor.

Para uma geracao da juventude forjada nessas referéncias, ser submetida a
um olhar simplista sobre as midias e sobre as tecnologias € a revelagao de
uma fraqueza que contribui para a negacdo cada vez maior da escola como
espaco de aprendizagem que possa ir além da formalidade. Assim, se
experiéncia é parte essencial, mas absolutamente insuficiente, do exercicio
da autonomia, a critica depende do reconhecimento dessa experiéncia para
gue possa se estabelecer. (PRETTO, e SILVEIRA, 2008, p. 71).

Pierre Léevy em seu livro Cibercultura explica que “as tecnologias sao
produtos de uma sociedade e de uma cultura” (LEVY, 1999, p. 21). O adolescente
deve ser inserido no sistema como produtor e critico de sua realidade, utilizando das
tecnologias existentes. Somos influenciados constantemente pela midia; “nossas
escolhas dependem muito daquilo que a midia oferece” (FEILITZEN, 1999, p. 25).
Assim é o exemplo do entretenimento, o aparelho celular; onde hd um paradoxo
existente, pois ao mesmo tempo em que o individuo estabelece-se em devaneios,

sem pensar o que faz, também proporciona conhecimento.

(...) a relagdo entre a midia e seu publico é de uma acéo reciproca.
Entretanto, apenas enfatizar o fato de que os usuérios da midia séo
criadores ativos, e desprezar totalmente as influéncias da midia, seria o
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mesmo que o populismo, e uma falsa ideologia que erroneamente da
rédeas ao poder da midia. Nossas escolhas também dependem muito
daquilo que a midia oferece. E como a midia ganha um papel cada vez
maior na sociedade. (FEILITZEN, 1999, p. 25).

De acordo com o tedrico Teixeira Coelho no livro O que € Industria Cultural?
(1980) ha o argumento que a cultura de massa aliena, no caso citado sdo o0s
equipamentos tecnologicos, exatamente o0s celulares e afins; levando em
consideracdo que o aparelho celular bem como o computador serve para
comunicacao, todavia, o contato feito entre os participantes tornam-se muitas vezes
futeis, por conta do excesso sem nexo da utilizacdo dos mesmos. Qual seria a real
necessidade de estar na rede social, se a escola € uma rede social e fisica? Pois, 0
efeito de estar na moda é a esséncia, necessita estar conectado nas redes e a
sociabilidade fisica que deveria ser mais valorizada € menosprezada mediante os
aparatos que compde o cendrio midiatico, optando pelo ciberespaco.

Apesar de vivenciarmos a cultura de massa, ressignificamos a
aprendizagem, através da reflexdo, estudo e producdo do contexto, assim a tedrica
Suzete Venturelli em seu livro Arte espaco_temo_imagem (2004), pontua que a
internet tem espaco promissor e nos faz refletir sobre a dependéncia da méaquina,
pois a maquina pode ser encarada uma extensao de nés mesmos.

A utilizacdo dos aparatos tecnoldgicos leva o aluno a ter seu proprio
pensamento artistico e trabalhar de forma consistente. Além de provocéa-lo, pois as
tecnologias fazem parte do seu repertério, produzindo assim, eficientes trabalhos

artisticos. Rosangella Leote (2010), doutora da USP explica:

Ao encontro da arte com a tecnologia nomeamos “arte-tecnologia” (...) €
considerada uma especificidade dentro da arte que vé a tecnologia como
integrante da formatividade da obra. Para se referir a esse tipo de arte, sdo
aceitas expressodes “arte eletrénica”, “arte digital”, (...) entre outras, e, como
preferimos, “arte com midias emergentes”. Por isso, a expressao “arte e
tecnologia”, (...) passa designar uma conceituacdo mais abrangente, que
assume variados modos de fazer utilizando processos e tecnologias
diversas — 0 que ndo quer dizer que 0 uso do processo tecnoldgico integre,

fisicamente, a forma da obra. (LEOTE, 2010, p. 4).

Os alunos precisam ser orientados, necessitam experimentar novas formas
de produzir conhecimento. E essas novas formas integra-se a “arte-tecnologia”

(LEOTE, 2010), as ferramentas que se dispbfe para ressignificar e
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consequentemente criar, experimentar e inovar o processo de criagdo. E essa
experimentacdo ocorreu na Escola Estadual Ivens Vieira no estado de Sdo Paulo na

cidade de Angatuba.

2.1 A Escola Estadual Ivens Vieira desenvolvendo projeto do stop

motion

A Escola Ivens Vieira’ abriu a Portaria de credenciamento com o ato de
criacAo na Lei n° 3628 de 04/12/1956. Pertence a Diretoria de Ensino de
Itapetininga, regem-se por regimento escolar interno, bem como a lei de Diretrizes e
Bases da Educacédo Nacional (LDBEN) Lei 9394/96 de 20/12/1996 e o Estatuto da
Crianca e do Adolescente (ECA), Lei 8069 de 13/07/1990, o qual esta em vigor, no
que couber, a partir da data de publicacdo, oferecendo o Ciclo Il - Ensino
Fundamental e ensino Médio com resolugcédo Se 23 de 30/03/2006, e a modalidade
Educacao de Jovens e Adultos — EJA.

A Escola Estadual Ivens Vieira reformulou o curriculo em 2012. A grade
escolar optativa proporcionou a efetiva harmonia entre as disciplinas, focando em
seu curriculo o ensino da arte ao 3° colegial do ensino médio, que antes, ndo
possuia a disciplina de arte em seu curriculo, e através do Projeto Politico
Pedagogico (PPP) adquiriram mais uma conquista para o ensino de arte.

O PPP tem objetivo de proporcionar educacdo de qualidade a comunidade
angatubense, dentre as diversas culturas, manifestagbes com o intuito de
proporcionar cidadao consciente, digno e ser presente na sociedade.

A metodologia empregada pela escola faz parte dos Parametros Curriculares
do Ensino Médio do Estado de S&do Paulo (PCNs), e inserem-se 0s projetos para
complementar o desenvolvimento das habilidades desenvolvidas pelos alunos:

* Projeto PRODESC?

’ A Escola Estadual Ivens Vieira esta situada & Rua Major Pereira de Moraes, 1228 — centro — CEP
18.240-000 — Angatuba/SP. Comandada pela Diretora: Prof2 Sandra Cristina de Oliveira Almeida,
Vice-Diretora: Profa. Luciana Santti Bastos.

® PRODESC - Programa de Implementacéo de Projetos Descentralizados nas Unidades Escolares de
Ensino Fundamental e Médio, a fim de apoiar e estimular a participacdo das escolas no referido
programa. O PRODESC tem a finalidade de destinacdo de recursos financeiros para que as equipes
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* Projeto ProEMI®

Além da ajuda extra dos projetos, a escola conta com um professor de musica
inserido no ano de 2.014, no qual os alunos desenvolvem trabalhos paralelos no
contra turno.

A escola Ivens Vieira conta com diversos projetos ao longo de anos, entre
eles podemos destacar: Projeto Grafite, no inicio de 2012: desenvolveram
intervencdo urbana dentro da instituicdo escolar; os alunos como grafiteiros e o
professor Antonio Alighieri como mediador criou o grupo da escola, produziram
imagens com temas relacionados ao meio ambiente.

Em 2012 também o Projeto Video: desenvolveram contato através do meio
digital, os alunos se conectaram a rede para produzir atividades enviadas pela
professora através do seu blog. As atividades criadas sdo musicas que marcaram
épocas. A partir da conversa, produziram videos de musicas inglesas a partir da
década de 50.

Em 2013 no Projeto literatura: desenvolveram curta metragem, para traduzir a
obra de Machado de Assis em imagens. Apds a leitura do livro A Cartomante,
concluiram com o video, sendo os alunos os personagens, diretor, roteirista e afins
em conjunto com o professor de arte. E no inicio de 2.014 a professora de arte
implantou uma oficina de musica para o aluno que néo sabia instrumento algum,
chamado Projeto audacity: desenvolveram novas melodias com o software
implantado nos computadores, produzindo novas mdasicas, através do software
chamado audacity, puderam compreender e tiveram musicalizacdo em seu meio
social. O software foi instalado nas maquinas e os alunos desenvolveram oficinas no

ensino fundamental como se fossem DJs.

escolares possam elaborar projetos que ampliem, enriquecam e aprofundem temas em estudo.
(http://www.dersv.com/NP-2-2012_PRODESC_2012.htm acesso 15-10-2014 10:20).

° ProEMI - O Programa Ensino Médio Inovador- instituido pela Portaria n® 971, de 9 de outubro de
2009, integra as ac¢des do Plano de Desenvolvimento da Educacdo — PDE, como estratégia do
Governo Federal para induzir a reestruturacdo dos curriculos do Ensino Médio. Os projetos de
reestruturagdo curricular possibilitam o desenvolvimento de atividades integradoras que articulam as
dimensdes do trabalho, da ciéncia, da cultura e da tecnologia, contemplando as diversas areas do
conhecimento a partir de 8 macrocampos: Acompanhamento Pedagdgico; Iniciagdo Cientifica e
Pesquisa; Cultura Corporal; Cultura e Artes; Comunicagdo e uso de Midias; Cultura Digital;
Participagdo Estudantil e Leitura e Letramento. (<http://portal.mec.gov.br/index.php?catid=195:seb-
educacao-basica&id=13439:ensino-medio-inovador&option=com_content&view=article> acesso 15-
10-2014 10:20).


http://www.dersv.com/NP-2-2012_PRODESC_2012.htm
http://portal.mec.gov.br/index.php?catid=195:seb-educacao-basica&id=13439:ensino-medio-inovador&option=com_content&view=article
http://portal.mec.gov.br/index.php?catid=195:seb-educacao-basica&id=13439:ensino-medio-inovador&option=com_content&view=article
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E no 2° semestre implantou-se em artes visuais, projeto animacao: Aparelhos
tecnologicos e arte no mundo contemporaneo que se insere nos PCNs (2000),
implementando tecnologias de forma educacional e inovando as praticas
pedagogicas nos sistemas de ensino: inventar, produzir a animagao com 0S recursos
proprios que o corpo discente possui como as ferramentas tecnoldgicas: o celular e
materiais simples como papeldo, guache, pincéis, papel celofane, papel crepom para
a construcdo do cenario. Como também sulfite, lapis, lapis de cor, barbante para o
taumatrdpio e bloco de anotacgdes, lapis, lapis de cor e hidrocor para o flipbook. Os
personagens usados para o stop motion sdo bonecos em miniatura, objetos faceis
de serem encontrados, para a composicdo do mesmo. A maquina fotogréafica e
celular para capturar as imagens quadro a quadro, e assim registraram o minuto,
montando o pequeno filme. Ao unir todas as fotos, formam a animacao. O aluno
como inventor, como elaborador de ideias e inserindo sua poética pessoal na
transformacao da arte.

Para ilustrar o conteudo desenvolvido em sala os alunos produziram um
instrumento taumatrépio a partir de um olhar contemporaneo, das aulas ministradas,
conforme pode ser observado na imagem abaixo o pensamento fantasmagérico da

personagem escolhida pelo (a) aluno (a), icone da animacao.

FIGURA | — Taumatropio | - Frente e Verso™®

Os alunos desenvolveram o taumatropio como atividade de experimentacéo

apos a contextualizacdo do processo na aula onde destacamos a evolugdo do

1 Fonte: Aluno do ensino médio
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instrumento 6tico trazendo a histéria de John Ayrton Paris (1785-1856)* como o
desenvolvedor do instrumento 6tico, o taumatropio em 1824, onde demonstra como
os olhos acompanham o0 movimento e o cérebro é enganado, pela acéo
proporcionada geradora do movimento parado. O taumatropio, por exemplo, € mais
um dos equipamentos do fendbmeno phi.

Na oficina seguinte os alunos contemplaram a sequéncia de Eadweard
Muybridge (1830-1904) num zootrépio'? caseiro. Nesse sentido o efeito Muybridge
colaborou na oficina do flipbook, como uma possibilidade de desenvolver uma

animagao.

FIGURA Il = Zootrépio™

' John Ayrton Paris - Thaumatropes <http://www.historicalfolktoys.com/catcont/2016.html> acesso
7/12/14 21:00. E considerado o originador porque ele demonstrou o fendmeno PHI para o Roual
College of Physicians em 1824 usando um taumatrépio.

12 Zootrépio - brinquedo 6tico no qual figuras no lado interior de um cilindro girante, olhadas através
de fendas na sua circunferéncia, aparecem como uma Unica figura animada. <
http://www.dicio.com.br/zootropio/> acesso 13-12-14 18:40.

13 Fonte: Aluno do ensino médio.


http://www.historicalfolktoys.com/catcont/2016.html
http://www.dicio.com.br/zootropio/
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3. CONTEXTUALIZAGCAO DA LINGUAGEM DA ANIMACAO NA HISTORIA DA
ARTE

(...) o mundo nunca se pode parecer exatamente como um quadro, mas um
guadro pode se parecer com o mundo. N&o é “o olho inocente”, porém, que
consegue esta igualdade, mas s6 a mente curiosa € que sabe como sondar
as ambiguidades da visdo. (LOSADA, 2011, p. 51 - apud GOMBRICH,
1986).

A mente curiosa do ser humano propss diversas experiéncias ao longo dos
séculos, o homem das cavernas, possuia o fogo que por sua vez produzia a danca
das sombras. A animacao palavra derivada do verbo latino animare, que significa
“dar vida a” segundo Paula Roberta Cruz em Do desenho animado a computacao
grafica: A Estética da animacao a Luz das novas tecnologias (2006).

Segundo Arlindo Machado (2012a), além das maquinas que o constitui, a
linguagem vem mesmo antes da fotografia. As paredes de Altamira na Espanha,
Lascaux na Franga apresenta movimento, & medida que o observador se locomove
na caverna, a luz ilumina e obscurece; o ibex que ao se movimentar fica com a
cabeca para frente e para tras, as imagens desapareciam e ressurgiam; a
humanidade ja produzia o cinema underground.

A fascinacéo de criar e interagir com movimentos encontram-se em diversos
periodos da Histéria da Arte, e essa fonte de criagdo se da de acordo com a
criatividade do homem.

O imaginario buscava e busca a esséncia da representacdo, da psique*
para o real. Essa condicdo esteve ligada, desde sua origem; sua curiosidade e
inteligéncia proporcionaram a evolugao das artes. A obra, por exemplo, de Leonardo
Da Vinci (1452-1519), a Mona Lisa (1503-1517), fora descoberta além da sua época,
pois arquitetada por sua incrivel mente, Da Vinci transcreveu a imagem
perfeitamente, demonstrando o movimento mais uma vez, mediante os olhos de

Mona Lisa.

" psique = E o chamado "inconsciente” chamado por Freud de id, palavra em latim que significa
"isso". O uso do termo "id" significa que é uma porcdo obscura, misteriosa da nossa psique. E
composta pelos nossos instintos, desejos, medos e lembrancas que foram rechagados pela porgéo
consciente da nossa psique em virtude de regras morais.
<http://pt.wikibooks.org/wiki/Sigmund_Freud/Teoria_Freudiana> acesso 28-9-14 18:20.
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A Mona Lisa com o sorriso discreto e olhar enigmatico revela a maestria da
perfeicdo da pintura no Renascimento®, utilizando a tecnologia da época a seu
favor, com o corpo inclinado e a técnica do sfumato, isto €, criou a luz e a sombra, a

perfeicdo é tamanha que a obra parece nos acompanhar, movimentando-se.

3.1. O Desenvolvimento dos instrumentos Oticos: Lanternas Magicas,

Renascimento e Fotografia.

Retornando ao século XV e XVI, o Renascimento; a partir desse momento
inicia-se a perfeicdo da imagem, e os artistas utilizaram a matematica para garantir a
verossimilhanga, com conceitos de simetria e de funcionalidade. Os ateliés eram
compostos pelo principio da tavoletta’® de Filippo Brunellesch (1377-1446),isto &,
em um vidro translicido registrava-se a imagem que o artista desejava, porém
simetricamente equilibrado com o ponto de fuga, produzindo a piramide e criando a
perspectiva, isto é, produzindo a tridimensionalidade do objeto capturado.

Assim Arlindo Machado no livro Pré Cinema e Po6s-cinema (2012b) registra:
“acreditava-se que as leis objetivas, deveria nos dar a imagem mais justa e fiel da
realidade visivel” (MACHADO, 2012, p. 205). Nesse periodo se propaga o uso da
camera obscura, pois proporciona “a forma mais exata possivel” (MACHADO, 2012,

p. 205). As imagens s&o como a real forma e ndo a imaginacao.

A fotografia é filha legitima da iconografia renascentista. Nao apenas
porque, do ponto de vista técnico, ela se faz com os recursos tecnoldgicos
dos séculos XV e XVI (cAmera obscura, perspectiva monocular e objetivas),

® O Renascimento marca a arte italiana do inicio do século XV, periodo emblematico também para a
arquitetura e a ciéncia, com intensas investigacfes e florescimento intelectual, marcando o fim da
Idade Média ou Idade das Trevas. Na arquitetura a solugcdo matematica apresentada por Filippo
Brunelleschi (1377-1446) para a representacdo do espaco possibilita uma nova solucdo para a
producdo pictérica dos artistas, a pintura adquire, através da perspectiva geométrica, a técnica
necessaria para a representacéo iluséria do espaco no plano. (GOMBRICH, 1999).

!¢ Tavoletta utilizada pelo arquiteto renascentista Filippo Brunelleschi para comprovar os principios da
perspectiva, era uma prancha de madeira com orificio conjugada a um
espelho. (http://www.stickel.com.br/atc/arte/27781 - acesso 15-10-2014 - 9:00).

Y Escultor e arquiteto Filippo Brunelleschi nasceu em 1377, na cidade de Firenze, na lItélia.
http://www.ufrgs.br/napead/repositorio/objetos/historia-arte/idmod.php?p=brunelleschi 13-12-14 19:10


http://www.stickel.com.br/atc/arte/27781%20-%20acesso%2015-10-2014
http://www.ufrgs.br/napead/repositorio/objetos/historia-arte/idmod.php?p=brunelleschi
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mas sobretudo porque a sua principal funcdo, a partir do século XIX,
quando sua producdo comercial se generaliza, sera dar continuidade ao
modelo de imagem construido no Renascimento, modelo esse marcado
pela objetividade, pela reproducdo mimética do visivel e pelo conceito de
espaco coerente sistematico, espaco intelectualizado, organizado em um
ponto de fuga. (MACHADO, 2012, p. 206).

A fotografia € a criacdo do periodo renascentista, é a alta tecnologia criada
para eternizar o momento atraves de séculos e séculos, de forma eficiente e eficaz.
Proporcionando fugacidade para a populacdo mundial.

A lanterna magica, por sua vez,

De acordo com Laurent Mannoni (2003:58), podemos definir a lanterna
magica como: uma caixa Optica (...) que projeta sobre uma tela branca
(tecido, parede caiada, ou mesmo couro branco, no século XVIII), numa
sala escurecida, imagens pintadas sobre uma placa de vidro. (SILVA, 2006,
p.1 apud MANNONI 2003, p.58).

Assim explica Maria Cristina Miranda da Silva em sua tese (2006), caixa
Otica, a magia do equipamento estd no movimento realizado na continuacdo das
placas, provocando as fantasias do homem, no caso, os fantasmas que atormentam
a populacdo. Para se produzir o efeito desejado, levavam-se muitos dias para
compor o jogo das cores e sombras no vidro e para compor a sequéncia perfeita das
apresentacoes.

Das fantasmagorias emergem o surreal, eclodindo o sonho e realidade,
ilusdo e realidade, influenciados pela fé que as pessoas buscavam na esperanca de
obter salvacdo, e o0 grande temor da morte. Assim nasce a animacao
fantasmagorica, no contexto da sociedade, pois isso proporcionou o efeito animacéo
com diversos espetaculos, despertando os mais diversos sentimentos do homem
moderno da época.

Arlindo Machado em sua obra Pré-cinemas & pds-cinemas (2012c) descreve
guanto o fenémeno phi, fenbmeno psiquico é importante para o entendimento do
movimento das imagens, descoberto por Max Wertheimer (1880-1943), psicélogo
checo. O fendbmeno explicado é como se fosse uma sensacdo, simplesmente
percebido pelos estimulos: capta-se a alteracdo da imagem em comparacdo da
primeira para com a segunda imagem, por isso o stop motion é producdo do

psiquismo.
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Instrumento taumatrépio criado pelos alunos, com sentimentos do olhar no

mundo contemporaneo.

FIGURA Ill = Taumatrépio Il - Frente e verso®®

Nessa constante evolucdo nascem novos dispositivos 6ticos e o fisico
Joseph Plateau (1881-1883) criou o fenaquisticépio’® em 1829. Mais uma vez o
movimento € constante, porém o observador pode brincar, girando-o
constantemente e sendo hipnotizado pelo objeto, formando a sequéncia da
animagao.

De modo que o fotografo Eadweard Muybridge (1830-1904) registrou
pioneiramente o movimento do cavalo em 1878. O galope do animal é dividido em
varios quadros, utilizando 12 aparelhos separados para captar cada passo. Logo
introduziu 24 e 30 e assim explicou a sequéncia do movimento que a natureza
produz. A combinagdo cientifica com a artistica. Afinal a prova de fogo era
demonstrar que o quadrupede erguia as quatro patas juntas, num determinado
instante; conseguindo comprovar a facanha através do congelamento da imagem,

ou da fotografia, surgindo o zoopraxiscopio.

18 Fonte: Rosane do Amaral.

19 Fenaquisticopio — (do grego phenax + scopein = visdo ilusoria), dispositivo de sintetizagdo do
movimento; disco dividido em segmentos iguais, como o0s raios de uma roda, separados todavia por
fendas, em cada segmento ha um determinado desenho. (Pré-cinemas & pos-cinemas — Arlindo
Machado, 2012, p.21).
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FIGURA IV — Sequéncia do cavalo de Muybridge®

Ernst Gombrich no livro Histéria da Arte (1999) afirma o poder da lente
fotografica; os artistas jamais haviam pintado o que se via, e sim 0 que eles
acreditavam ver. Apos o feito histérico de Muybridge, o pintor era o Unico a compor e
eternizar a natureza, e de repente um instrumento mecéanico o fazia com perfeigao.

ApoOs a nutricao estética de Muybridge, o galope do cavalo, os alunos criaram
mais um instrumento 6tico o flipbook. Mostra do Flipbook criado pelos alunos

demonstrando a preocupacao ambiental.

* Fonte http://iconicphotos.wordpress.com/2011/10/12/muybridges-motion-studies acesso 7-12-14 -
15:18.


http://iconicphotos.wordpress.com/2011/10/12/muybridges-motion-studies%20acesso%207-12-14
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FIGURA VI — Sequéncia do Flipbook 1%

Nesse contexto do homem descobridor e principalmente criador, o francés
Emile Reynaud (1844-1918) desenvolveu melhorias nos instrumentos que obtinham
na época, entdo criou excepcionalmente o teatro optico em 1888, pois a clientela
acompanhando a “revolugdo das maquinas”; a revolugao industrial; estava disposta

a ter mais entretenimento, sempre exigindo mais. Assim a animacéo tem ligacéo

L Fonte: Rosane do Amaral.

2 Fonte: Rosane do Amaral
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com os sentimentos da humanidade, os fantasmas envolvidos no mais intimo do
homem como prazer e satisfacao.

Em 1895 as exibicdes de imagens foram feitas pelos irmdos Lumiere (1862-
1954/ 1864-1948) e Emile Reynaud surgindo o cinema sendo o primeiro filme: Saida

dos trabalhadores da fabrica.

(...) entendendo o processo de funcionamento da interpolacdo de quadros
para geracdo do movimento, alguns entusiastas da época comecaram a
realizar experiéncias de animacdo por intermédio do novo processo.
(OLIVEIRA, 2010, p.34).

O efeito de a locomotiva adentrar em dire¢éo ao publico provocou a reacéo de
espanto e susto. A tela “conversa” com o observador produzindo efeitos especiais de
animacao, pois o angulo gravado ocorreria do fundo para frente e ndo imagens
gravadas na linha horizontal.

Em 1902 Georges Meliés (1861-1938) cria o filme Viagem a lua, mais uma
utopia para a humanidade. As emendas dos quadros compuseram a sua perfeita
obra para a sociedade. Emendas essas que usou a técnica do stop motion, imagem
parada produzindo o movimento.

A linguagem stop motion baseia-se na fotografia; cada foto chama-se frame,
e para formar um segundo deve conter 20 frames aproximadamente. Os frames sdo
unidos em sequéncia, e ao rodar rapidamente forma-se o efeito animado, técnica

usada por Georges Méliés.
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4. A ANIMACAO COMO POSSIBILIDADES DE POETICAS NO ENSINO E
APRENDIZAGEM EM ARTES.

A partir dos equipamentos tecnoldgicos que os alunos trouxeram para escola
foi desenvolvida a oficina para introducéo da técnica de stop motion com alunos do
2° ano na escola Estadual lvens Vieira, com 35 alunos.

Para compreender os passos que compde a oficina de experimentacdo com
o celular e a maquina fotogréfica segue as etapas:

Primeiramente formularam a narrativa, essa foi criada utilizando a metade da
aula, isto €, 25 minutos, mediante conversas anteriores com a professora de lingua
portuguesa, para orienta-los com o Conto Fantastico, que se insere no curriculo da
disciplina. Entdo em grupos fizeram uma chuva de ideias, anotando as melhores
historias, e logo escreveram um rascunho com: o inicio, climax e fim. Na sala de
aula com os personagens em miniatura em maos, foram moldando a gosto, os
personagens foram emprestados uns aos outros.

Dessa forma desenvolveu-se a oficina stop motion, entre eles criaram:
Grupo | - Princesa Aurora, Grupo Il - Viagem ao espaco, Grupo Il - Psicose, Grupo
IV - Dracarys, Grupo V - Amiga da onca e Grupo VI - As feras também amam. A
partir das historias esclarece-se a fun¢éo do roteirista, a preocupacao de descrever
toda a cena para que o diretor capte na filmagem, e consequentemente o produtor
de storyboard em conjunto com o roteirista produziram as imagens quadro a quadro
a mesma técnica do flipbook para compreensao das cenas.

Mediante as histérias o proximo passo foi o cenario que 0s bonecos
compuseram: o fundo, e as laterais. Assistiram ao video Fuga das galinhas e
conversamos sobre os frames, ou quadros, o processo que utilizou; o cenario que
compds, e expressdes desencadeadas como alegria, tristeza, espanto, etc. Entdo o
cenario foi confeccionado, trouxeram brinquedos infantis que compuseram o cenario
também. Utilizamos diversos materiais para a composic¢ao.

| - Princesa Aurora

O primeiro grupo usou papel celofane, E.V.A. guache e papeldo, para
compor o castelo da princesa. A estrada que chega até o castelo com o seu cavalo,

a floresta que encontra o seu amado, foi feito num Unico cenario.
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Primeiramente recortaram a caixa de papeldo, deram o formato do castelo,
recortaram outro pedaco para o fundo e pintaram-na. Recortaram o telhado da casa
e colaram papel crepom. Em seguida recortaram sulfite para dar forma as nuvens, o
celofane para o sol; papel crepom para o chdo e para a floresta, como também
providenciaram as flores.

Enredo: a princesa Aurora no alto da muralha cantarola sozinha. Um belo dia
desce pela Unica porta, para passear pela floresta com seu cavalo branco, encontra
0 principe que canta com a princesa e declara seu amor, assim casam-se e vivem

felizes para sempre.

FIGURA VIl — Cenario — Grupo | — Princesa Aurora®

Il - Viagem a lua

O grupo Il criou: a primeira cena (I) utilizou brinquedo infantil para a arvore, o
fundo utilizou a prépria parede da escola. O segundo cenario (ll), utilizou papel
camurca, e giz branco de lousa e uma arvore de brinquedo infantil, O terceiro
cenario (Ill) utilizou papel color set azul, glitter furta cor e a base placa de isopor, e
em cima massinha amassada para o efeito do piso da lua. O quarto cenario (IV)
utilizou papel color set, cola branca e glitter prata.

Enredo: os personagens conversam em baixo da arvore e decidem ir para a
lua, voaram com sua maquina laranja até o astro brilhante. O piso rachado

demonstra a lua fantasmagorica da sua historia e a espagonave foi aterrissada; atras

%% Fonte: Aluno do colegial.
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esta a galéxia, ao invés de negra, totalmente azul. Ao encontrar 0 monstro que s6
fala “Boinga”, retornam rapidamente para a espagonave para retornar a Terra.
Retornando ao planeta de origem relatam o ocorrido aos amigos sobre a fala dos
extras terrestres (Boinga, boinga).

Cenarios: I 1

Cenarios: 11 v

FIGURA VIII - Cenario — Grupo Il - Viagem a lua

lll - Psicose

O terceiro grupo usou papeldo, guache, e a grama natural e chdao como
suporte, para localizar o observador aonde ocorreu a histéria Psicose. O primeiro
cenario (I) pintou a casa com guache e a janela e porta com outras cores, € 0
telhado marrom, deixando-a aberta, demonstrando a forma triangular dos telhados
das casas. O segundo cenario (Il) utilizou o proprio chdo como suporte e 0s objetos
infantis em miniatura, como armario, pecas de roupas, animal de estimacéo,

banheira, plastico da banheira e bonequinhas. O terceiro cenario (Ill) utilizou dentro

* Fonte: Aluno do colegial
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da banheira, cortina, plastico da cortina e chocolate para representar o sangue do
ato psicotico.

Enredo: a casa Psicose foi invadida por uma pessoa malévola, e a
personagem solitaria ndo teve para quem recorrer, pois tomava seu banho
tranquilamente, quando de repente foi atacada por essa pessoa e que acabou
tirando sua vida. Esse ato foi revelado com chocolate que se espalhou pelo cenario:
nas cortinas e no chéo da banheira.

Cenarios | 1 1"

FIGURA IX — Cenario — Grupo Ill — Psicose®

IV - Dracarys

O quarto grupo: papeldo como suporte, palito de sorvete para o cercado,
papel crepom para o ambiente de grama, papel laminado para o brilho do fogo e
cartolina. O grupo abriu uma caixa de papeldo grande, colou os palitos de sorvete
com cola quente para compor o cercado no fundo. Dividiram o cenario em duas
partes: 1) do lado esquerdo, possui a grama verde de papel crepom, que foi cortada
em filetes, cortaram e colaram algumas capas de apostilas que seriam jogadas do
bimestre anterior, colaram no papelédo o poste amarelo, confeccionaram a fogueira
com papel laminado dourada, as madeiras com cartolina colando o papel crepom
para dar a cor marrom. Il) Do lado direito cortaram filetes azuis, produziram um
barco de papel sulfite com a técnica de dobradura, os alunos anexaram o livro
cenario para compor o castelo.

Enredo: a bela camponesa possui fascinacdo por dragbes e sua casa €
repleta de personagens fantasmagoéricos que sdo seus amigos dragdes. Um belo dia
recebe uma mensagem para ir ao castelo Dracarys, e la ela é traida. A traicao levou

a sua inimiga a forca, por ela e pelos seus seres fantasmagoricos, para nao se sentir

*® Fonte: Aluno do colegial.
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solitaria, devido a morte do amado, colocou os ovos dos dragfes na fogueira para
choca-los, gerando novos dragdes.

Cenarios | 1

f
nJ
é »

FIGURA X — Cenério — Grupo IV — Dracarys (parte | e 11)*

V — Amiga da onca

O quinto grupo utilizou para o cenéario I: lapis, lapis de cor para compor o
cenario, isto €, desenharam no sulfite: vaso de flor, a janela, a mesa e a porta.
Cenario Il: quadro existente pintado a tinta 6leo.

Enredo: Como protetora dos animais o grupo anexa uma musica: Amigo estou
agui, e a onga pede socorro para que a menina cuide do seu machucado. Com sua
sensibilidade a garota a ajuda na recuperacao. Apos o fato passeiam pela floresta.

Cenarios [ 1

FIGURA XI - cenario — Grupo V- Amiga da onca®’

*® Fonte: Aluno do colegial.

%’ Fonte: Aluno do colegial.
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VI — As feras também amam

O sexto grupo usou papeldo e guache para o castelo da princesa, papel
crepom para compor a montanha, a base de papel crepom para dar efeito da grama
e sulfite para as nuvens. Utilizaram arvores de brinquedos infantis, e miniatura de
carro num unico cenario.

Enredo: num reino distante a bela princesa é assediada pela fera com
proposta de casamento, entdo para provar o seu amor, a princesa transforma-se
numa monstra. Entretanto havia um heréi, o principe, que viria de outro reino
distante em seu veiculo supersodnico para salva-la, com proposta de casamento,
entretanto na viagem ocorreu um acidente com o carro e foi devorado pelos
dinossauros no vale esquecido. Dessa forma a fera pode comemorar e casou-se

com seu grande amor.

FIGURA XII — cenario — Grupo VI - As feras também amam?®

Os materiais utilizados com o cenéario foram diversificados, desde tinta,
reciclados e também chocolate para imitar o sangue do gruo Ill, como também, a
simplicidade do grupo V que somente utilizou sulfite e lapis de cor. Cada grupo ficou
livre para produzir, aproveitando a criatividade Unica de cada individuo, e a
orientacdo ocorreu demonstrando os materiais que poderiam aproveitar e utilizar.

A oficina do stop motion Conto Fantastico, a partir da linguagem fotografica
desenvolveu-se com os frames, cada grupo fotografou o cenario numa média de 150
imagens para compor o efeito e concluir o trabalho com o filme, cada um

transmitindo a sua histoéria através da animacao.

%% Fonte: Aluno do colegial.



Pagina |32

A tecnologia estd amplamente inserida no século XXI, 0S recursos
tecnologicos devem ser utilizados para que construamos com determinacdo a

linguagem de animacéo, Ana Mae Barbosa (1998) relata claramente:

Ao se optar por usar um ou mais recursos tecnologicos, essa escolha deve
justificar-se pela melhor adequacédo da expressao artistica possibilitada por
esse ou por esses meios. O ideal é que o aluno tenha experiéncias com
atividades e materiais diversos — camera fotografica, video, scanner,
computador, atelié, fotocdpia, para que conhecendo possa pensar em arte
mais abrangente. (BARBOSA, 1998, p.116).

Integramos diversos ramos da tecnologia na arte, desenvolvemos as mais
diversas formas, entre elas: instrumentos 6ticos manuais, fotografia e stop motion
digital. A humanidade produziu registros através de imagens e sons, e o0 homem
com sua curiosidade produziu os instrumentos Oticos, passando pela lanterna
magica, animacdo, fotografia, cinema e televisdo, portanto as especulacbes
continuam, reivindicando inovacgdo, isto €, necessidade de construirmos novas
técnicas, ou aparelhos para o presente. HA uma necessidade em nao ignorar a
informacdo midiatica que temos hoje. Preponderantemente somos seduzidos por
essa magia, mesmo que estejamos habituados, ha dependéncia do audiovisual, pois
as residéncias possuem no minimo uma televisdo em casa, assim o Doutor em
Educacdo pela Universidade Estadual Paulista Julio de Mesquita Filho (UNESP)

Juvenal Zanchetta (2001) pontua que a midia é representada pela televiséo.

Distante das transformacgfes experimentadas pelos meios de comunicacao,
a comunidade escolar brasileira vé florescer preocupacfes: 1) a insatisfacéo
e a apatia dos alunos quanto a escola e com a prépria midia, representada
pela televisdo; 2) os professores mostram-se angustiados diante do volume
de atribuicbes e mesmo de competéncias técnicas que lhes seriam
necessérias para dominar as diversas linguagens a que seus alunos estao
sujeitos; 3) os pais, em regra absolutamente secundarios ao processo de
escolarizacdo, entre a critica sem eco e 0 descaso em relacdo ao papel dos
meios de comunica¢do na formacdo dos filhos, sdo premidos a atentar
apenas para partes visiveis das influéncias dos meios: os renovados e
dispendiosos modismos encampados pelos jovens, por exemplo.
(ZANCHETTA, 2001, p.19).

A preocupacdo que possui o doutor Juvenal Zanchetta (2001) no contexto
escolar percebe que o professor mediador esta angustiado por diversas atribuicdes

que lhe serdo inseridas e dominar diversas tecnologias que o0s alunos estao
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acostumados. E o ultimo item, a familia atende ao jovem que faz parte do modismo,
influenciado pela midia.

Nesta pesquisa buscamos desenvolver o projeto pedagogico de animacéo e
aprendizagem no ensino das artes que tem como proposta a experiéncia didatica da
pesquisa, interpretacdo de imagens, e interdisciplinaridade com a disciplina de
lingua portuguesa, pois puderam descrever a narrativa com inicio, climax e fim para
executar a obra audiovisual, propondo a sua animagéao a partir do stop motion.

A orientacdo se fez necessario sobre:

* Os angulos: Os angulos referem-se a posicdo da maquina fotogréafica para
registrar a imagem, que pode ser: frontal, lateral, de cima para baixo (visdo do
helicoptero), como também de baixo para cima (visdo de formiga). Os alunos
utilizaram o angulo frontal, como também angulo de helicéptero, no caso, do grupo Il
que produziu: Viagem a lua, eles puseram a maquina entre as carteiras e 0 espaco e
a espaconave no chéo para poder dar o efeito desejado, fotografando-o de cima
para baixo.

* Os planos: Os planos sdo as opcbes que temos sobre o que deve ser
evidenciado, por exemplo, close, se refere a imagem muito préxima, primeiro plano
enquadra-se do peito para cima, meio primeiro plano enquadra-se da cintura para
cima e plano geral enquadra-se o conjunto do cenério. Os alunos utilizaram o plano
geral na oficina, porém o grupo Psicose retratou algumas fotos no primeiro plano,
guando aproximou o personagem, fotografando do peito até a cabeca.

* lluminagéo: a iluminagdo pode ser natural como o sol, e a artificial como
canhédo de luz, lampadas, abajur e lanterna. Os alunos utilizaram luz natural, e o
grupo Il Viagem a lua utilizou um foco de luz de celular muito fraco para compor o
processo criativo, formando um circulo de luz, dando a ideia de que a luz da lua os
hipnotizou.

* Enquadramento: serve para que evidencie o objeto a ser fotografado na
cena.

* E cor: colorido ou preto e branco.

Dessa forma os elementos sdo essenciais para o desenvolvimento das
melhores animacgdes para lanca-las em redes sociais.

A metodologia usada foi a participativa, conforme Parametros Curriculares
Nacionais do Ensino Médio (2000) e a Proposta Triangular de Ana Mae Barbosa
(2008):
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* Contextualizar: articulamos arte, unimos Histéria da arte com arte
contemporanea.

* Leitura de obras de arte: através da Historia da arte, manifestacao artistica,
técnicas, materiais e procedimentos na criacdo em arte, vida, época, conexao,
diversidades das artes, reproducgfes e suas historias e os elementos basicos: ponto,
linha, plano, cor, textura, forma, volume, luz, ritmo, movimento e equilibrio, e

* Produzir: elementos necessarios e materiais utilizados no taumatrépio,
flipbook e na técnica do stop motion; os alunos contextualizaram e leram através da
Mona Lisa de Leonardo Da Vinci, Dinamismo de um Ciclista de Boccioni, 0
taumatropio inventado por Dr. John Ayrton, o efeito Eadweard Muybridge através do
zootrépio, consequentemente o flipbook, a inovacdo de Georges Meliés com o stop
motion e finalmente a produziram o stop motion com o Conto Fantastico. Assim a
maquina fotogréafica foi o instrumento para produzirmos a oficina de stop motion,
equipamentos mais elaborado no século XXI, instrumentos midiaticos. Isto €, através
dos celulares, maquinas fotograficas, computador e o programa movie maker®. O
programa permitiu unir todas as fotos que cada grupo produziu, dessa forma
formando um unico filme, produzindo as edicbes necessérias, isto é, retirando
imagens que ficaram embagadas, ou mal enquadradas, ou ainda com dedos na
frente das lentes. Portanto com o surgimento de diversas técnicas e
aperfeicoamento, o projeto de animacdo desenvolveu-se a poética pessoal do
alunado.

Primeiramente discutimos sobre questdes da Histdria da Arte, imagens,
fotografia e movimento. A questdo sobre como enganar os olhos foi langcada, e os
alunos responderam, de acordo com o repertdrio, que se lembravam de ter estudado
na 62 série sobre Leonardo Da Vinci, a Mona Lisa, foram descrevendo sobre o
segredo dos olhos da retratada, pois os olhos acompanham a quem a vé. A aula
fluiu e discussdes sobre a técnica de desenho do artista surgiram: como desenhar
igualmente a ele? As respostas foram diversas, mas ndo conseguiram chegar ao

resultado como o mestre. Através das conversas 0s alunos descreveram sobre o

> O Windows Movie Maker é um recurso do Windows Vista que permite criar flmes domésticos e
apresentacdes de slide no computador, completar com titulos de aparéncia profissional, transi¢ées,
efeitos, musica e até mesmo narragao. E quando vocé estiver pronto, podera usar o Windows Movie
Maker para publicar seu filme e compartilha-lo com seus amigos e sua familia
http://windows.microsoft.com/pt-br/windows-vista/getting-started-with-windows-movie-maker 7-12-14 -
acesso 16:35.


http://windows.microsoft.com/pt-br/windows-vista/getting-started-with-windows-movie-maker%207-12-14
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gosto por desenho, como também sobre o artista que o pintou, complementaram
sobre o periodo que ocorreu: Renascenca, e que o mestre da época tinha sido
engenheiro também. Dessa forma o conhecimento prévio foi levantado e foram
elogiados pelo repertério, retornamos a imagem para que se lembrassem da famosa
Mona Lisa e alguns alunos se moveram na frente da imagem para confirmar o que
estdvamos discutindo, pois utilizamos a televisdo na sala de arte para poder
demonstrar essa facanha. Portanto o desafio foi proposto para enganarmos 0s
olhos, essa questdo despertou a curiosidade, pois os alunos quiseram saber como,
se foi dificil, qual o material, etc. Puderam observar o taumatrépio que havia sido
confeccionado antecipadamente, assim o instrumento 6tico foi girado rapidamente,
os alunos ficaram curiosos querendo obter um objeto como aquele.

Dr. John Ayrton Paris®! foi apresentado e demonstrado sua benfeitoria, além
de outras discussdes pertinentes terem surgido, a nutricao estética foi realizada com
outros videos, assim a atividade solicitada foi & construgdo do taumatrépio.

Frente Verso

FIGURA XIlIl — Taumatrépio I11*

No segundo momento George Horner (1786-1837)*, matematico inglés, foi

apresentado com o zootrépio caseiro, pois através do instrumento 6tico, pudemos

% Aparelho éptico que provoca a juncéo de duas figuras distintas, dando a impress&o que as mesmas
foram colocadas em movimento. <http://www.dicio.com.br/taumatropio/> acesso 11-12-14.

*' John Ayrton Paris - Thaumatropes <http://www.historicalfolktoys.com/catcont/2016.html> acesso 7-
12-14 21:00. é geralmente considerado o originador porque ele demonstrou o fenémeno PHI para o
Roual College of Physicians em 1824 usando um taumatrépio.

3 Fonte: Rosane do Amaral.


http://www.dicio.com.br/taumatropio/
http://www.historicalfolktoys.com/catcont/2016.html
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perceber o movimento criado, conforme o objeto girado. Dessa maneira os alunos
puderam produzir o flipbook, o livreto que ao girar as folhas, surge 0 movimento do
desenho. Tiveram contato com os materiais comuns como: o lapis grafite, lapis de

cor e canetinha.

FIGURA XV - Sequéncia do Flipbook 11I*°

Dessa forma, proporcionando as tecnologias artesanais para a comparacao
e compreensdo do desenvolvimento da histéria do cinema e animacdao, e logo, para

3 william George Horner: criador do zootrépio - Migita, Nagisa em Imagens do Brasil no cinema:
Paraiso, Sensual e Selvagem, a visédo norte americana
(<http://arquivo.rosana.unesp.br/web/biblioteca/2011%20-%2012/NagisaMigita.pdf> acesso
14/09/2014 - 11:30).

* Fonte: Rosane do Amaral.

3 Fonte: Rosane do Amaral.


http://arquivo.rosana.unesp.br/web/biblioteca/2011%20-%2012/NagisaMigita.pdf%3e
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as tecnologias digitais. E no terceiro passo os alunos conheceram Georges Mélies,
afinal Meliés sonhava com: a lua, o homem queria viajar para a mesma, e sonhava
com extras terrestres serem sociaveis. O homem viajou ao espaco e conheceu a lua
somente em 1969, e o ilusionista abarcava os sonhos mais intimos tornando-se o
magico da época, por conta de sua invengcdo — Viagem a Lua. Logo a nutricdo de
imagem, introduzimos a técnica de stop motion, puderam ver A Fuga das Galinhas
(2000). Entdo a narrativa foi construida para a ultima técnica, o stop motion. Apés
essa preocupacao, desenvolvemos o cenario para as histérias criadas, entretanto
nao obtivemos preocupacdo para com 0S personagens, pois 0S bonecos em
miniatura estavam prontos, pois sao industrializados. Registramos as imagens com
magquina fotogréafica e celulares com cameras, quadro a quadro, o tripé utilizado para
manter a mao inerte, foram livros encontrados, para fixar, centralizar num unico
local. Outra etapa realizada foi a edicdo na sala de computadores com o programa

movie maker®.

FIGURA XVI - Sala de informética com o programa movie maker®’

% O Windows Movie Maker é um recurso do Windows Vista que permite criar filmes domésticos e
apresentacdes de slide no computador, completar com titulos de aparéncia profissional, transicdes,
efeitos, musica e até mesmo narra¢do. E quando vocé estiver pronto, podera usar o Windows Movie
Maker para publicar seu fiime e compartihd-lo com seus amigos e sua familia.
http://windows.microsoft.com/pt-br/windows-vista/getting-started-with-windows-movie-maker 7-12-14 -
acesso 16:35.

3" Fonte: Rosane do Amaral


http://windows.microsoft.com/pt-br/windows-vista/getting-started-with-windows-movie-maker%207-12-14
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No movie maker unimos as imagens, retiramos 0 excesso e inserimos o
titulo e os créditos; assim salvando o arquivo para divulga-lo nas redes sociais, 0
seu pequeno video, tecnologia da informacédo, e ainda, participar do Festival do

minuto®e,

FIGURA XVIII - Edic&o das fotos no movie make 11*°

4.1. A Proposta Triangular de Ana Mae Barbosa aplicada a animacao

A idealizacdo da proposta triangular estava por vir com a Doutora Ana Mae
Barbosa, e em seu livro Tépicos Utdpicos e relata

Foi buscar em “Art as experience” o principio reformulador do ensino da arte
dito p6s-moderno, que confere a apreciacéo énfase equilibrada com o fazer.
Broudy foi o artifice deste novo entendimento da obra de John Dewey...
Toda atividade pratica adquirira qualidade estética sempre que seja
integrada e se mova por seus préprios ditames em dire¢cdo a culminancia.
(BARBOSA, 1998a, p.22).

¥ O Festival do Minuto é um evento que relne profissionais, estudantes de audiovisual e
interessados em geral. A cada edicdo do festival um tema é sugerido, e os participantes fazem uso de
toda sua criatividade e capacidade de sintese para criar um video de até um minuto de duracdo. No
ano de 2.014, o festival tem prémios de R$ 3.000,00 e R$ 1.000,00, dependendo do tema do video
<https://www.festivaldominuto.com.br/v2/?locale=pt-BR> acesso 7-12-14 21:30.

% Fonte: Rosane do Amaral.

“° Fonte: Rosane do Amaral.
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A expectativa para a possibilidade de desenvolvimento era promissor,
mentes brilhantes compactuando para a progressao brasileira, o contato com a arte
para com as criancas e 0s adolescentes seria inevitavel para o crescimento cultural
das mesmas. Além de apreciar; o fazer artistico compde a aprendizagem, dessa
forma o aluno “Ié o mundo para poder transforma-lo”, segundo Paulo Freire (1921-
1997)*'. Explica Ana Mae Barbosa (1.998)

A arte na educacdo é essencial para potencializar a operacionalidade da
experiéncia significativa em outras areas. (BARBOSA, 1998b, p.22).

Mediante reflexdes, discussdes, féruns e convengbes a Proposta Triangular
veio a tona e Ana Mae Barbosa (1998) desenvolve: criam e produzem a Proposta
Triangular: para o fazer artistico (criacdo), leitura da obra de arte e contextualizacao.
Conforme o desenvolvimento segue a Proposta Triangular com o stop motion, afinal
puderam fazer leitura de obra através da Histdria da Arte como a Mona Lisa,
Dinamismo de um ciclista, o taumatrépio, o zootropio, o flipbook, o0 movimento do
cavalo com Muybridge e a animac¢do Fuga das Galinhas, contextualizaram com as
experiéncias, vidas, sociedade devido a mulher, o esporte e finalizaram com as

criacdes que se seguem.

A proposta Triangular € construtivista, interacionista, dialogal,
multiculturalista e é pds-moderna por tudo isto e por articular arte como
expressdo e como cultura na sala de aula... (BARBOSA, 1998c).

Inventividade esta no processo dos alunos do ensino médio:

Grupo | — Princesa Aurora

—_——

&

) S S

FIGURA XIX — Stop Motion Sequéncia de Princesa Aurora’

*! Paulo Freire — Revista Escola Abril - http://revistaescola.abril.com.br/formacao/mentor-educacao-
consciencia-423220.shtml?page=all acesso 7-12-14 22:20.

2 Fonte: Aluno do 2° colegial.


http://revistaescola.abril.com.br/formacao/mentor-educacao-consciencia-423220.shtml?page=all
http://revistaescola.abril.com.br/formacao/mentor-educacao-consciencia-423220.shtml?page=all
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Inventividade est& no processo dos alunos do ensino médio:

cf‘
o

Inventividade est& no processo dos alunos do ensino médio:

Grupo Il = Viagem a lua

Grupo Il - Psicose

FIGURA XXI — Stop Motion Sequéncia de Psicose®

Inventividade esta no processo dos alunos do ensino médio:

* Fonte: Alunos do 2° colegial.

* Fonte: Alunos do 2° colegial.
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Grupo IV — Dracarys

A

‘idbgma‘;:m{‘m\—z whs

FIGURA XXII — Stop Motion Sequéncia de Dracarys®

Inventividade esta no processo dos alunos do ensino médio:

Grupo V — Amiga da onca

FIGURA XXIIl — Stop Motion Sequéncia de Amiga da onc¢a®®

Inventividade esta no processo dos alunos do ensino médio:

Grupo VI — As feras também amam

* Fonte: Alunos do 2° colegial.

*® Fonte: Alunos do 2° colegial.
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FIGURA XXIV — Stop Motion Sequéncia de As feras também amam®’

Através das oficinas articulamos arte, e pela arte: o desenvolvimento da
manifestacdo artistica, técnicas, materiais e procedimentos na criagdo em arte. A
ordem para a aplicacdo da Proposta Triangular independe, pois podemos utiliza-la
para contextualiza-la e partir para a producdo, ou ainda, lermos as obras e em
seguida produzirmos as mesmas. A producdo das obras dependera da consciéncia
de cada individuo, como também do repertério, 0 que tem muita relevancia na vida
do individuo ele transportara para suas pinturas, no caso, para as animagfes. Ana
Mae Barbosa (2008) cita a referéncia imagética, pois com ela podemos acrescentar
diversos artistas para que o corpo discente compreenda, leia, releia e ressignifique.
E isso influencia o individuo para sua producédo, pois ndo podemos deixar que o

mesmo produza somente releitura, e sim crie sua arte.

* Fonte: Alunos do 2° colegial.
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5. RESULTADO DA APLICACAO EM SALA

Os discentes ao lancar os temas que poderiam confeccionar, optaram pelo
lado fantasmagorico, por isso o Conto Fantastico.

O grupo da histéria Psicose lembrou que na 82 série do fundamental haviam
estudado trilhas sonoras, entdo fizeram um resgate de aprendizagem e
acrescentaram o compositor Bernard Herrmann®®. O grupo Viagem & lua possui a
incégnita dos extraterrestres, George Melies influenciou a animacéo, acrescentando
uma linguagem propria nos personagens lunares. A diversdo foi & peca central para
o desenvolvimento de sua animacao.

O grupo Dracarys apostou nos dragdes, influenciados pela animacao: Como
treinar meu dragédo Il que influenciou o pensamento do Conto Fantastico.

Foram diversas aulas, num total de 14 aulas, executadas somente na
disciplina de arte, utilizando materiais simples e do cotidiano.

Em relagdo ao programa movie maker, para a finalizagdo da edigao, foi
inserido com sucesso na sala do Acessa Escola, para produzirmos oficinas
constantes com os alunos, afinal € um programa livre. Ao langar no micro as fotos
rapidamente produziram a animacao, em duas aulas editamos, baixaram as musicas
necessarias e inseriram titulo, legenda e crédito. Alguns precisaram de orientacao,
para compor, em relacdo ao tempo das cenas. O professor tem que ter o dominio
desse programa para poder ajuda-los rapidamente, alteracao de cor, efeito de linhas
no icone efeitos visuais. No item edicao: duracdo, cor e volume, enfim, dominar o
programa para colaborar com os discentes.

Os pontos negativos estdo ligados a quantidade de equipamentos
tecnologicos da instituicdo escolar, que ndo possui condicbes exatas: sdo 20
unidades de computadores, ja que a quantidade de alunos se refere a 35, entretanto

utilizamos o Programa Acessa Escola**que disponibiliza os computadores aos seus

8 Bernard Herrmann Compositor e maestro americano, compondo para o filme Psicose de Alfred
Hitchcock <http://www.biografiasyvidas.com/biografia/h/herrmann.htm> acesso 7-12-14 22:50.

20 Programa Acessa Escola é uma iniciativa do Governo do Estado de S&o Paulo, conduzida pela
Secretaria da Educacédo, em parceria com a Secretaria de Gestdo Publica, que tem por objetivo
promover a inclusao digital e social, além de estimular o uso da internet para enriquecimento da
formagdo cultural, intelectual e social dos usudrios das escolas da rede estadual de ensino.
<http://estagios.fundap.sp.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=97&Ite mid =129>
acesso 7-12-2014 16:40.


http://www.biografiasyvidas.com/biografia/h/herrmann.htm%3e%20acesso%207-12-14
http://estagios.fundap.sp.gov.br/index.php?option=com_content&view=article&id=97&Itemid=129
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alunos, entdo a producao realizada foi em grupo, dessa forma os micros foram

suficientes para a edigao.
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6. CONSIDERACOES FINAIS

Os alunos sentiram-se radiantes, estdo acostumados a fazer trabalhos com
as ferramentas tecnoldgicas. Reclamaram sobre o trabalho, porém o comportamento
€ propriamente do adolescente. Entretanto construiram passo a passo vivenciando
0 processo dos produtores de animacao, afinal utilizaram o préprio celular para a
composicao do desafio lancado, portanto se tornou agradavel e instigante.

Identificou-se na pesquisa, assim como nos estagios anteriormente
realizados ao longo desse processo, que a sociedade possui uma ardua caréncia
sobre o0 seu proprio dominio e os objetos que utilizam.

Percebeu-se também que nds educadores podemos fazer a diferenca nas
reflexdes e criticas dos alunos que temos nas escolas, proporcionando experiéncias
criativas de utilizacdo das tecnologias e das diferentes midias, ampliando formas
diversas de comunicacdo na rede. Tendo esse outro olhar de como ser e estar no
mundo.

Outro fator importante € que juntamente com aparatos tecnoldgicos 0s
discentes se desenvolveram  juntamente com  seus  equipamentos,
consequentemente a aprendizagem aconteceu em duas vias, de aluno para
professor e de professor pra aluno.

Apesar dos problemas enfrentados, os alunos ndo mediram forcas para
realizarem o projeto porque ressignificaram e hibridizaram a tecnologia com a area
pedagdgica. Assim construimos o aprendizado, unificando arte e prazer.
Perceberam que os equipamentos que estdo em seus dominios vao além de um
simples brinquedo que usam para o videogame, ou entdo mensagens. Os alunos
descobriram que podem utilizar seus equipamentos para producao de surrealismo,
como também retratar realidades e conscientizacdo através de assuntos como o
meio ambiente, pois ao finalizar o projeto, os alunos sugeriram outra animacao
abordando a problematica do lixo, ou a escassez da 4gua; assunto preocupante nos
dias atuais.

O professor tem que ter consciéncia que seu trabalho deve ser produzido
com amor, para enfrentar os percalgos. Entretanto se o profissional estiver
preparado para equilibrar, tudo ocorre naturalmente e prazeroso. Outro detalhe é

providenciar uma pré-oficina no movie maker, pois mesmo com edi¢do e orientacao
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nas aulas, os alunos s6 percebem os efeitos possiveis quando passam a comparar

uns com o0s outros, no processo de socializacgao.
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ANEXO 1

Plano de aula

Conteudo:
Linguagens Artisticas: Artes visuais.

Modalidade: Animagé&o

Ensino médio: 2° colegial

Tema: Arte e tecnologia

Delimitacdo do tema: Como incorporar recursos tecnolégicos que elevem o

aprendizado e promovam o desenvolvimento na disciplina de arte?

Objetivo:

Reconhecer a invencédo poética durante o fazer da construcéo artistica,
inventando o modo de fazer.

Englobar a Proposta Triangular de Ana Mae Barbosa: apreciacao, producao
e contextualizar as poéticas dos artistas contemporaneos. Produzindo, dessa forma,
aulas dinamicas e interessantes. Sera buscada a conscientizacdo sobre as novas
tecnologias, isto inclui a evolugdo dos equipamentos, a nomenclatura e a utilizacao
pedagdgica.

Ter informacgdes e conhecimento para contribuir sobre a histéria da arte.

Oferecer a oportunidade do exercicio de fruicdo de obras conforme os
periodos relacionados.

Incentivar questionamentos a partir de comparagcdes com as vanguardas e a

modernidade.

Habilidades:

As artes visuais como produto cultural e histérico.

» Observar, estudar e compreender diferentes obras de artes visuais, artistas
e movimentos artisticos produzidos em diversas culturas (regional, nacional e

internacional) e em diferentes tempos da histéria.
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* Reconhecer a importancia das artes visuais na sociedade e na vida dos

individuos.

* Identificar produtores em artes visuais como agentes sociais de diferentes

épocas e culturas: aspectos das vidas e alguns produtos artisticos.

» Frequéncia e utilizagcdo das fontes de informacdo e comunicacio artistica

presentes nas culturas (museus, mostras, exposicdes, galerias, ateliés, oficinas).

» Elaboracédo de registros pessoais para sistematizacdo e assimilacdo das

experiéncias com formas visuais, informantes, narradores e fontes de informacao.
Metodologia:

Proposta Triangular: leitura da obra, com contextualizacao e fazer artistico.

Estratégias I:
Elementos audiovisuais

Introducéo sobre Dr. John Ayrton Paris
Saberes estéticos e culturais: Thaumatrépio — 1824
Estética: thaumatrépio
Processo de Criacao: produzir o thaumatropio
Recursos fisicos: DVD, TV e maguina fotogréfica.
Materiais:
Video do thaumatrépio, cépias sobre o inicio do brinquedo 6ptico. Caderno,
caneta, sulfite, lapis, lapis de cor, hidrocor e barbante.
Atividade leitura:

A invencdo do Taumatrépio teve como objetivo justificar um fendmeno de

ilusdo de oOtica denominado persisténcia retiniana. O seu autor foi 0 médico e fisico
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inglés John Ayron (ou Ayrton) Paris. Ha algumas davidas quanto a data do invento,
que oscila entre 1824 e 1827. No entanto, o Thaumatrope foi descrito pela primeira
vez por este investigador no livro “Philosoohy in Sport made Science in Earnest” de
1827.

Durante muito tempo considerou-se que a ilusdo de movimento consistia na
sobreposicdo de imagens na retina, chamada de persisténcia retiniana. Estudos
mais recentes indicam que essa ilusao esta relacionada com a excitacao das células

do cértex cerebral pelos estimulos visuais. Foi designado por EFEITO PHI.

Avaliacdo: constante, discussoes e registro no caderno e o processo de criacao.

Estratégias Il

Elementos audiovisuais

Saberes estéticos e culturais: George Horner — Zootrépio — 1834, Georges Mélies

— Viagem a Lua — 1902, Fuga das Galinhas — 2000 — stop motion.

Nutricdo estética: video do zootropio e o brinquedo real em sala de aula. O video
produzido por Mélieés — Viagem a lua — 1902 e video do filme Fuga das Galinhas.

Processo de Criacdo: produzir a histéria, esbocar o que seria 0 cenario e 0s

personagens no sulfite e fotografia do filme.

Recursos fisicos: DVD, TV e maquina fotogréfica.

Materiais:

Videos para a nutricdo estética. Caderno, caneta, sulfite, miniaturas de brinquedos

infantis, guache, pincéis, E.V.A. e papelao.

Avaliacdo: constante, discussdes e registro no caderno e o processo de criagcao,

enfim a participacéo do aluno.
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ANEXO 2

METODOLOGIA DO PROCESSO CRIATIVO

A Elaboracdo de toda a pesquisa deve ser participante: primeiramente
produz um progndéstico do processo, isto €, analisa, identifica o problema, no caso
como inserir 0 projeto stop motion? Como sera a didatica? O que os alunos
necessitam? O que devem aprender? Quais as habilidades a serem desenvolvidas?
Contemplar, compreender os artistas e movimentos artisticos produzidos em outros
tempos e contextos histdricos, como também aspectos das vidas em tempos
diferentes e registros pessoais para sistematizacdo e assimilagdo. Inserir e
compreender cultura do tempo passado. E a aprendizagem que devem adquirir
sobre a origem do movimento.

O segundo momento deve se ater ao diagndstico, como solucionar?
Implantar o processo por etapas. Abrir discussfes para o0s alunos através da
guestao: Ha possibilidade de enganar nossos olhos? O que parece, mas nao é?
Andlise de imagem sobre a Monalisa de Leonardo Da Vinci. A partir do repertorio,
responderdo sobre seu olhar hipnético, que a pintura parece estar Vviva,
acompanhando o observador. Explicar outras questdes pertinentes se fizer
necessaria, pois o intuito € abordar o movimento que se causa com a imagem. Apos
as discussdes mostrar um taumatropio que ja esteja confeccionado, para que 0s
alunos possam, literalmente, pegéa-lo e visualiza-lo proximamente, demonstra-lo para
gue possam perceber o movimento; logo perguntas devem ser lancadas: como pode
ocorrer o efeito? Tem explicacdo? Havera siléncio, ou alguém tentara responder.
Esclarecer que o efeito deriva da acdo, como os olhos sentem, captam, enviam para
cérebro e da-se a ilusdo do movimento, devido ao giro rapido que se fez. O proximo
passo é fazer leitura sobre o instrumento taumatrépio, assistir um video para que
observem os diversos estilos produzidos e imagens que ndo poderdo ser criadas,

pois cada um deve criar o seu. Fayga Ostrower (1987) esclarece

“Como processos intuitivos, os processos de criagdo  interligam-se
intimamente com nosso ser sensivel. Mesmo no ambito conceitual
ou intelectual, a criagdo se articula principalmente através da
sensibilidade”. (OSTROWER, 1987, p. 12).
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O processo criativo € individual para que desenvolva a poética pessoal. O
registro se faz necessario para que também produzam o portfélio, isto é, catalogar
os diversos trabalhos realizados.

A terceira etapa deve ser introduzida discussfes sobre o zootrépio. Leva-lo
em sala e questionar qual seria a ideia? O que seria as fendas do objeto produzido?
As imagens, 0 que acontece? As respostas serdo diversas e vocé professor deve
demonstrar o funcionamento do mesmo. Explicar sobre as imagens quadro, a
quadro e pergunta se percebem o movimento quadro a quadro; a partir desse
momento, outra atividade implantada, outro instrumento 6ptico, de acordo com o
Parametro Curricular do Estado de Sao Paulo, o flipbook. Fayga Ostrower (1987)

reforca que a criacao,

“ela nasce do interesse, do entusiasmo de um individuo pelas possibilidades
maiores de certos materiais ou realidades”. (OSTROWER, 1987, p.
39).

A partir da observacdo, também poderda toca-lo, como anteriormente.
Retoma-se sobre o primeiro instrumento e explica o segundo; sdo diversos
desenhos em cada pagina do bloco para compor o livro parado, assim como a
traducdo do mesmo. Introduzir um video de flipbook ap6s pronto.

A Ultima etapa é solicitar a narrativa para o stop motion. Retomar o contetdo
do Parametro Curricular do Estado de S&o Paulo (1997), para discutir sobre
engquadramento, angulo e plano, assistir trechos do filme Fuga das Galinhas (2000)
e também A noiva Cadaver (2005), explicar que cada um tem seus devidos
materiais. ApOs esse processo, solicitar o material para a composicdo do cenario,
trazer os bonecos em miniatura, objetos industrializados para compor a histéria e
inicid-la cautelosamente e fotografar as cenas. A movimentacdo do personagem

deve ser minima para ndo ocorrer magica como George Méliés fez.

Criar é basicamente formar. E poder dar uma forma a algo. Em qualquer
gue seja o campo de atividade, trata-se, desse “novo”, de novas coeréncias
gue se estabeleceram para a mente humana, fendmenos relacionados ao
modo novo e compreendidos em termos novos. O ato criador abrange,
portanto, a capacidade de compreender, e esta, por sua vez, a de se

relacionar, ordenar, configurar, significar. (OSTROWER, 1987, p. 9):
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Cita Fayga Ostrower (1987) que o individuo ressignifigue e construa a
aprendizagem. O tripé é de extrema importancia, geralmente esse tipo de material
as escolas ndo possuem, inclusive nos projetos PROEMI (Programa Ensino Médio
Inovador), ndo possui em seu banco de dados para a compra. Entdo a solucdo é
usar livros, cadernos, objetos para assegurar que nao haja tremedeira, e nem se
perda o foco, afinal os personagens devem se movimentar.

Terminado o ensaio, as equipes terminam o trabalho no movie maker,
inserindo as imagens que captaram, escolhem a musica se houver necessidade,
escolnem o tema, e finalizam com os produtores do pequeno filme. Editam da
melhor forma para que lancem se possivel, na rede virtual, com orientacdo do

professor.
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ANEXO 3

QUESTIONARIO AVALIATIVO DO PROJETO PEDAGOGICO
1) QUAL A IMPORTANCIA DAS OFICINAS EM ARTE EM SALA DE AULA?
2) OS RECURSOS DISPONIBILIZADOS SAO SATISFATORIOS?
3) HA ALGUMA MUDANCA QUE FARIA PARA A OFICINA?

4) O QUE FOI MAIS SIGNIFICANTE DURANTE NOSSAS AULAS?
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