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Resumo. A interatividade das Tecnologias Digitaslmformacédo e Comunicacao (TDICs)
flexibiliza o curriculo e privilegia a autoria ecaatividade. Apesar dos curriculos rigidos, da
falta de recursos ou da limitacdo de conhecimet@siltura digital promove aprendizagens
autdbnomas, criticas e colaborativas. Neste contedta pesquisa aborda a Formacdo de
Professores a partir de Praticas Pedagoégicas camagdo digital. Assim, o objetivo da
pesquisa é proporcionar aos docentes a experi@éaadar seus proprios filmes. Deste modo,
a pesquisa apresenta o desenvolvimento da criadigié autoria nas mais variadas tematicas
considerando a limitacdo de recursos nas escols iBso, sdo utilizadas técnicas de
animacao Stop Motion, que, além de capacitar oepsoir a desenvolver objetos de
aprendizagem e inovar as metodologias de ensinpppiona a construcédo colaborativa do
conhecimento. Participaram das oficinas vinte @sdees do Ensino Basico. Os professores
participantes produziram varios curtas metragema eofoque na exploracdo de planos,
movimentos da camera, enquadramento, roteiro, kstarg, producao e edicdo de videos. A
producdo das animacgles foi organizada em trés stgga-producdo, producdo e pos-
producdo. Por fim, os resultados revelam que augém de videos, como estratégia
pedagogica gera aprendizagens multiplas, desenaotviatividade e o protagonismo. Além
de contribuir para a descaracterizacdo do modeldicional de ensino possibilitando
aprendizagens mais significativas, mesmo com resuisitados.

Palavras-Chave: Educacdo. Stop Motion. Formacao derofessores. Objetos de
Aprendizagem.

1 INTRODUCAO

Mesmo convivendo com diversas tecnologias no didiaa o professor enfrenta
dificuldades em integra-las ao curriculo. Seja [mita de conhecimento no uso de
dispositivos, programas, aplicativos ou pela vabgéo de um curriculo rigido e inflexivel
que ndo € adaptado aos meios midiaticos (Zubler§)2Rssim, promover aprendizagens
através da diversidade e da interatividade que exnologias Digitais da Informacéao e

Comunicacéao (TDICs) proporcionam, exigem que ogasdr assuma o papel de mediador na
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conquista das capacidades que o aluno precisavidsenmediante o imenso nimero de
informacdes néo lineares e interativas (Rojo, 2012)

Portanto, a interatividade da TDICs flexibiliza orréculo e privilegia a autoria e a
criatividade. Desta forma, promove aprendizagend8namas, criticas e colaborativas, onde
criar, recriar, combinar, escrever, fazer, refaregjstrar e modificar a forma de produzir,
apresentar e comunicar conteudos desenvolvem derdals para a construcdo do
conhecimento ativo, compartilhado e multimodal ,e2010). Definimos como experiéncia
de integragdo, o desenvolvimento de uma oficinaag@citacdo na producédo de videos com
técnicas de animacao Stop Motion baseada na cualéupaojetos de multiletramentos.

Conforme Rojo (2012, p. 23) aponta como caracteasstdos Multiletramentos: (a)
eles sao interativos; mais que isso, colaboratifseles fraturam ou transgridem as relacdes
de poder estabelecidas, em especial, as rela¢cdeprapgiedade (das maquinas, das
ferramentas, das ideias, dos textos [verbais oy);nfx) eles s&o hibridos, fronteiricos,
mesticos (de linguagens, modos, midias e culturas).

A integracdo com técnicas de Stop Motion nestaipsace fundamenta em Martiani
(2001), ao qual afirma que a producdo de videom& experiéncia que mobiliza diversas
habilidades, aptiddes ou inteligéncias dos alumesleidos no processo, como: inteligéncia
linguistica, logica, matematica, musical, espaci@byporal sinestésica, interpessoal e
intrapessoal. Assim é definida como questdo dgutss Quais as contribuices da autoria
docente no desenvolvimento de animacdes digitamabjetos educacionais?

Nesse contexto, o presente estudo analisa as fidssies de inovar as praticas
pedagogicas na formacao de professores com prodegdiojetos de aprendizagem utilizando
animacao Stop Motion. Este estudo tem como objgti@Analisar as contribuicbes da
producdo de animacao digital na formacdo docent€apacitar os docentes para o proveito
das tecnologias na cultura digital.

A principal motivacdo para essa pesquisa foi a @ugor metodologias que
despertassem a atencdo e interesse dos professoredesenvolvimento de novas
metodologias de ensino com o0 uso das tecnologiasafid esse que exige, sobretudo,
estimular o docente para a producdo digital nonengiterdisciplinar de forma criativa,
motivando a construcdo de objetos de aprendizageencendo o processo de autoria como
caracteristica essencial a uma aprendizagem ausdaaignificativa (Silva, 2016).

Este artigo esta organizado em secdes de Refdrdedaco ao qual sdo definidos os

constructos chaves da pesquisa; o Procedimentodblétfico que descreve as etapas do
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processo de criagdo, desenvolvimento, aplicacdwadagdo das Oficinas; em seguida o
topico Resultados apresenta como foi realizada iein@f e as producdes, por fim, séao
analisadas as percepcdes dos cursistas.

2 REFERENCIAL TEORICO

2.1 Formacao de Educadores na Cultura Digital

A cultura digital pode ser compreendida como "Gibkura", a qual foi definida por
Pierre Levy (2010), como sendo uma forma de conagéie que devido a presenca
tecnolégica vem modificado a sociedade em seu rdedwir, refletir, viver e se relacionar.

Neste contexto da cultura digital, o desafio nanfigdo do professor consiste em
promover mudangcas aos quais novas caracteristgjam sncorporadas, e que, de fato
contribuam para a construcéo do novo perfil dogssdr. E preciso que ele seja capaz de
organizar um grande mosaico polissémico, em quastab questbes e variaveis que
envolvem a escola, de modo que possam ser repsnsadgperimentadas de uma forma
inédita, incluindo a compreenséao das “novas reddisae da existéncia de uma nova gestéao
social do conhecimento. Uma gestéo social basesxldimensdes de criar, adquirir, difundir,
compartilhar e comunicar o conhecimento.

Segundo Valente (2003), a formacédo do professoesséa atingir quatro pontos

fundamentais:

a. Propiciar ao professor condicdes para entendempetador como uma nova
maneira de representar 0 conhecimento, provocandm u
redimensionamento dos conceitos ja conhecidos shpldando a busca e
compreensdo de novas ideias e valores;

b. Propiciar ao professor a vivéncia de uma experéugcie contextualiza o
conhecimento que ele constroi;

c. Prover condi¢Bes para o professor construir confergio sobre as técnicas
computacionais, entender por que e como integremnoputador em sua
pratica pedagdgica e ser capaz de superar bardeirmsiem administrativa
e pedagogica;

d. Criar condicbes para que o professor saiba recomtézar o que foi
aprendido e a experiéncia vivida durante a formagéa a sua realidade de
sala de aula, compatibilizando as necessidadesudeasunos e os objetivos
pedagégicos que se dispbe a atingir.

Sem esta recontextualizacao, o professor tend@@r ino seu contexto de trabalho um
conhecimento que foi adquirido em uma situacacehte da sua realidade. Isto significa que
esta formacdo ndo pode se restringir a passageniadmacdes sobre o uso pedagogico da

informatica (Valente 2003).
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Portanto, a formacdo na cultura digital deve ofaremondigbes para o professor
construir conhecimento sobre técnicas computagomantender por que e como integrar o
computador em sua pratica pedagogica. Além dissa, lermacéo deve acontecer no local de
trabalho e utilizar a propria pratica do professmmno objeto de reflexdo e de aprimoramento,

servindo de contexto para a constru¢cao de novdsecanentos.

2.2 Animacéo Digital em Stop Motion

A animacao digital é identificada em FontanellaO&0como uma arte. Uma arte de
criar imagens em movimento utilizando computadaress especificamente usando recursos
de computacédo grafica. Portanto, € um subcampormauwtacéo grafica e da animacgdo. Com
0 avanco das tecnologias, diversas técnicas foraadas a fim de dar vida, animo,
movimento (do latimanimare). Entre as técnicas o Stop Motion é um dos mamplsis a
serem desenvolvidos.

O Stop Motion € que uma técnica de animacdo na quahimador trabalha
fotografando objetos, fotograma por fotograma, etnas palavras quadro a quadro. Entre um
fotograma e outro, o animador muda a posicéo det@bfla forma mais minuciosa possivel.
Para que o filme nos de a ilusdo de que o objd# ss movimento, deve-se projetar a
animacéo a 24 fotogramas por segundo, normalmeutiézédo profissionalmente, contudo,
a animacao nos remete a resultados satisfatorersdguprojetada de 12 a 15 fotogramas por
segundo (KAMINSKI, 2010).

Para o desenvolvimento da técnica, € necessaripraocesso de producdo de video
gue organize as etapas. Assim, Kindem e Musburt@®7) enumeram como etapas de
processo de producéo de vidgd®ré-producéo; 2) Producédoe 3) A pos-producao

Nos topicos a seguir, esta organizacéo € utilipada a definicdo da Oficina.

3 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O projeto configura-se na abordagem de caratepextprio e descritivo, uma vez que
foram utilizados para avaliagdo, variaveis qualitast e quantitativas durante oficina de
formacgao continuada de professores. Apresentandgpuoposta de pesquisa-acao (Thiollent,
1985:14) qualitativa. (Flick, 2009, p. 16) baseagla experiéncias de formacdo para
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professores, o0 estudo teve como objetivo analipao@ucéo de animacdes Stop Motion como
alternativa tecnoldgica criativa para a construd@oeonhecimento interativo.

A pesquisa reuniu aspectos qualitativos, por c@amcd observacdo e intervencao
direta da pesquisadora. Assim sendo, foram utiigagliestionarios para averiguar o nivel de
letramento digital dos professores e, apds a celatalise de dados, procedemos a realizacdo
da Formacéo.

Assim, a pesquisa explora os resultados da capacitalesenvolvida com 20
professores responsaveis pelos laboratorios demateca da rede municipal de ensino de
Cacador/SC, que, além de utilizarem a técnica Bimpon puderam conhecer ferramentas de
edicao de video, audio, imagem e apresentacao assno as possibilidades de insercao das
tecnologias no cotidiano escolar (conforimgura 1).

Portanto, torna-se fundamental a capacitacdo mradequado e pedagogico destas

tecnologias em beneficio do trabalho docente.

Producio
de Videos

Producao
de Materiais

Apresentacio

dos Videos

Apresentacio
de Exemplos

Anilise dos Apresentacio
Resultados dos resultados

Esquema em verde: DESENVOLVIMENTO TEORICO
Esquema em vermelho: EXPERIMENTAL — PRATICA

Figura 1 — Etapas da pesquisa. Elaborado pelo autor.

4 OFICINAS NA FORMACAO DE PROFESSORES

O desenvolvimento do plano de formacdo para usagogiico de Tecnologias
Digitais de Informacdo e Comunicacéo (TDIC) na Esconsiderou os aspectos de estrutura
e interesse do publico alvo. O primeiro levantamestnsiderou os recursos tecnol6gicos
disponiveis na Escola, a utilizacdo desses recumagspraticas pedagogicas, o grau de
familiaridade e interesse dos professores no upos Asta analise, foram abertas questbes

discursivas da pesquisa Diagnostico de Perfil decador pelo servico Google Formularios.
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Como resultado, 69,3% dos entrevistados sugerirpno@ucdo e/ou edicdo de videos como
conteudo para a Oficina de Capacitacao.

O projeto foi realizado na Escola Municipal Hengquulio Berger. Durante o
processo foram utilizados questionarios para awerig nivel de letramento digital dos
sujeitos da pesquisa, também foi conciliado a ebgdo com a intervencdo direta da

pesquisadora, enquanto professora na formacaaaeali

4.1 A Capacitacéo

As oficinas foram planejadas para terem cinco eingsrsemanais de trés horas cada,
sendo dez encontros mensais durante trés mesalizatdo 90 horas, para a emissao dos
certificados. Os espacos utilizados foram o laldoi@tde informatica da EMEB Henrique
Julio Berger no laboratorio do NTM e em campo.

No primeiro momento da oficina, apdés o acolhimeatds professores, iniciamos com
a técnica de Brainstorm (tempestade de ideias)ufrmegundo momento foram apresentados
breves conceitos tedricos. Considerando a fundap@&mnt os professores assistiram videos
produzidos por Stop Motion e observaram os cenaoegersonagens, oS movimentos e a
narracdo sincronizada com as cenas apresentadamediatamente discutimos as
particularidades observadas no filme. Em seguidasaptamos as etapas de processo de
producédo de video enumeradas por Kindem e Musb(tg67), como apresentado Figura
2.

Entdo, os participantes receberam um cartdo conelmat® Storyboard. Este cartdo
possui a finalidade de ajudar a equipe de produmg&ocenas que seriam gravadas, 0 que
geralmente é feito na forma de desenhos, semelbahigtérias em quadrinhos. Por fim os
educadores foram orientados no manejo dos equigametilizados para fazer as filmagens,
tais como camera, tripé, enquadramento do objeter dotografado ou filmado, planos de
filmagem, movimentos de camera, angulos de filmageons cuidados com luz e sombra
durante a producgao das animagoes.

Ainda durante o processo os professores foramtades na utilizagdo dos editores os
videos Muan e Movie Maker e receberam manuais dogrgmas para servir de apoio

durante as atividades.
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PRE PRODUGAO

PRODUCAO

Cendrios -Figurinos Personagens Filmagens

PRODUGAO

Edig3o Sonorizagio Video

Figura 2 - Etapas da Producéo de Videos nas Oficinas. Elaborado pelo autor com base em
Kindem e Musburger (1997).

4.2 Producdes autorais

Com a percepcgao de que um filme comeca com ume, iokeieducadores elaboraram o
roteiro da ideia selecionada, criaram 0s Storybakrdseus projetos e apresentaram para
serem avaliados pelas outras equipes participdatesficinas.

Na etapa de Pré-Producdo providenciaram o quendetera o roteiro do video;
conheceram 0s espacos para gravarem as imagenddeos; e definiram as funcdes das
equipes listaram as atividades de cada componenteqdipe; e o que seria usado nas
producdes; montaram cenarios e/ou conheceram lesafiperam os orcamentos dos videos
(se houve, todos os custos devem entrar no orcajnent

Em seguida discutiram, pesquisaram e produzirararcenalém de prepararem o0s
diferentes personagens para as producgdes das @esn&tpp Motion com os mais diversos
materiais. Durante as produc¢fes dos videos fordlimadas cameras, filmadoras digitais
simples, com os proprios professores atuando epgeras cameras.

ApOs 0s processos realizados, as equipes editasawvideos e apresentaram aos
grupos participantes para avaliagdo. Em geral houva participacdo efetiva dos grupos na
andlise dos trabalhos e um certo nivel de critdgdaara melhorar as produgdes. Foi possivel

observar que estavam atentos a varios detalhess afdspercebidos nas primeiras
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apresentacdes, além das discussdes de uso doceideaecurso didatico pedagdgico na sala
de aula.

As producdes utilizaram as mais variadas e criatpr@ducdes de videos utilizando
todas as técnicas de Stop Motion apresentadas ezidagy como: Claymation; Pixilation;
Animacgao com fantoche, Animacdo desenhdda my Life), Animacao de Recortes, etc.
Ao término da formacéo, os filmes foram apresergagim uma “Sessao Pipoca”’, com a

participacdo da comunidade.

4.3 Percepcdes

As andlises da oficina podem considerar os aspdetdgsenvolvimento pedagdgico e
técnico dos usuéarios. Em relacdo ao aspecto petagdy criacdo de contetdos com a
flexibilidade do Stop Motion levou os educadoresoaclusdo de que a animacdo pode ser
utilizada como uma ferramenta para auxiliar naciiae no aprendizado dos conteudos
pedagogicos, proporcionando experiéncias mais eent#s no processo ensino
aprendizagem, favorecendo a integracao, a criatide o fortalecimento das relacdes em
grupo.

Ja em relacdo ao aspecto tecnoldgico e técnicdpp Motion ganhou uma nova
dimenséo diante dos educadores, pois auxiliou lngde entre os saberes teoricos e praticos
de forma a permitir que o sujeito seja autor de goalucdo, construtor de sua histéria e
produtor de seu roteiro, numa dinamica de pré-m@ouproducédo e pos producédo de seu
video. E em cada fase do processo foi possiveadtirelobre as diversas situacdes que se
apresentaram, despertando outras aprendizagensampocda producdo e dos saberes
necessarios ao projeto.

Portanto, o uso da técnica alcancou uma dimens&®ciada diante dos educadores.
Pois, sem se limitar o uso da tecnologia, auxil@urelacdo entre os saberes tedricos e
praticos de forma a permitir que o sujeito sejeoradie sua producdo, construtor de sua
histéria e produtor de seu roteiro, numa dindmiegé-producdo, producdo e pés producéo
de seu video. E em cada fase do processo foi pbssfletir sobre as diversas situacfes que
se apresentaram, despertando outras aprendizagenampo da producdo e dos saberes
necessarios ao projeto.

Portanto, Stop Motion é uma praxis transformadargrcesso ensino aprendizagem
capaz de motivar os educadores e despertar seeressgs para o0 desenvolvimento de
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conteados multidisciplinares de forma criativa ¢oel. Diante disso, as possibilidades de
ensino e aprendizagem com o uso de tecnologiasubfaram a integracdo dos participantes
num objetivo comum e propondo repensar o espacsatia de aula para que alunos e
professores sintam-se desafiados a buscar novobedorentos e estratégias, para
desenvolver a criatividade, a criticidade e compeécom capacidade para compreender a
realidade e suas possibilidades de transformacao.

A Figura 3 estrutura as percepc¢fes do desenvolvimento pedagégécnico durante

a oficina.

Pesquisa exploratériado Demonslragdo dos soflwares

conhecimento docente

Cria¢3o do Roteiro

dgico

r

Apresentagdo das definigBes de
animacdo

Desenvolvimento da animacdo

Técnico

Sullwares

Discussdo sobre roteirizacdo o
Cendrios e Personagens

Brainstorm Orientacdo equipamentos

Definicdo da animacdo Filmagens
Editores de Videos
Producgdo de Storyboard Creative Commons
Apresentagdo Producgdo e gravacdo de sons

Edi¢do do Video

Produc¢ao Roteiro

(=]
-
=
(3]
.‘E'nn
S8
o
> O
c
[«F]
v
[<})
o

Desenvolvimento

Figura 3 - Desenvolvimento Pedagdgico e Técnico durante as Oficinas. Elaborado pelo autor.

5 CONSIDERAGCOES FINAIS

Nesse processo de ensino-aprendizagem, a técniop Bbtion auxiliou o
desenvolvimento autoral de recursos educacionaisn €sta capacitacdo, os educadores
tiveram autonomia para escolher a técnica de agyirde suas animacdes e realizaram
atividades criativas durante as quais aprendersendevertiram. O sucesso das oficinas coube
as praticas das producdes realizadas que foramadacpor empolgacdo, criatividade,
interesse e muita ludicidade.

Durante o percurso da pesquisa, surgiram dificadad limitacbes, sendo entéo
observadas e estudadas no desenvolvimento dadaaid propostas. Na etapa de producéo
de Storyboard, a dificuldade foi a habilidades pdgaenhar as cenas. Entdo foi sugerido o
desenvolvimento do Storyboard digital, utilizandogercéo de figuras no lugar dos desenhos
da cena. Assim, os professores foram orientadosodupir em formato de histéria em
guadrinhos, com o uso de ferramentas disponiveisomputadores das escolas e ainda criar
as primeiras animacdes, desenhando os cenariesréiio as personagens (figuras).

Portanto, as limitagdes iniciais, transformaraneseoportunidades de aprendizagem
de diversos conteudos necessarios ao desenvoldrdastsuas producdes, além de oferecer

uma nova oportunidade para aprimorar os conhecosert uso das tecnologias digitais.
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Desta forma, a pesquisa apontou que as técnicasidecdo em Stop Motion se
destacaram como um forte recurso educacional eastmatégia de ensino ludico, criativo
capaz de despertar e desenvolver novos aprendjzatbtoe de desmistificar o uso das
tecnologias na escola pelos professores. Logos@usa ndo se esgota em si, mas busca abrir
possibilidades para novas investigagoes.
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