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Resumo

Durante a pandemia do Covid-19, compreendemos a importdncia da comunicagdo
audiovisual, em um contexto que envolveu a sociedade mundial. Assim, a escola procurou se
adequar ao momento de isolamento social, e assim nesse periodo a utilizagdo e producao de
videos, tanto por parte de professores como de estudantes, foi intensificada, com o uso das
TDICs (Tecnologias Digitais da Informag¢do e Comunicagdo). Neste artigo, apresentamos
uma parte de uma oficina de formagdo para 26 professores de Arte sobre a Produgdo de
Video Estudantil (PVE). A formacao foi planejada juntamente com o Laboratorio Académico
de produgao de video estudantil da Universidade Federal de Pelotas (LabPVE) e foi ofertada
no ano de 2021, momento no qual a escola transitava entre o ensino remoto e o hibrido. Para
compor a oficina, uma das estratégias utilizadas foi o uso do aplicativo PicPac, para a criagdo
de pequenos videos. Os resultados evidenciaram que a atividade foi importante para
estimular a imaginagao na criagdo de videos curtos (Stop motion) por parte dos professores,
ao proporcionar momentos de interagao e ludicidade.

Palavras-Chave: PicPac. Stop motion. LabPVE.

Introducio

A escola estd na esséncia do desenvolvimento dos conhecimentos especificos
curriculares e também das competéncias socioemocionais dos estudantes, haja visto que a
nossa compreensao de mundo perpassa o espago escolar e, atualmente, "as tecnologias usadas
no ensino escolar (instrumentais, simbdlicas e organizadoras) modelam o desenvolvimento

dos individuos e as suas formas de apreensdo do mundo” (SANCHO, 1998, p. 39).
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Para tanto, os curriculos tém englobado diversas metodologias ativas, ndo somente o
uso como a criacdo de produgdes audiovisuais, a fim de incentivar o engajamento e
proporcionar uma melhora na aprendizagem. Almeida (2005) aponta que a televisdo e os
videos sdo recursos que auxiliam na mobilizacdo dos estudantes.

Desde os Pardmetros Curriculares Nacionais (PCN), a Produ¢do de Video Estudantil
(PVE) vem sendo incentivada para que os professores elaborem diferentes materiais com seus
estudantes para auxilid-los no desenvolvimento da criticidade e consequentemente da
cidadania (BRASIL, 1997).

Desta forma, os PCN destacam ser preciso que os estudantes saibam empregar
formas de registros graficos convencionais ou ndo, na escrita e na leitura de partituras,
registros sonoros em audio, radio, video, midias e artes audiovisuais (BRASIL, 2000). Essa
utilizacdo das diversas midias ¢ importante no contexto educacional, pois os estudantes
podem relacionar a linguagem audiovisual como uma forma de se expressar e também de se
comunicar consigo mesmo € com o outro.

Assim, as competéncias de produgdo em artes visuais podem ser adquiridas tanto por
adolescentes como adultos. Na construcdo de trabalhos artisticos, como desenhos, pinturas,
gravuras, modelagens, esculturas, fotografias, ambientes de vitrines, cendrios, design, artes
graficas (BRASIL, 2000).

Na contemporaneidade, a Base Nacional Comum Curricular (BNCC) traz a
competéncia 5, a qual sinaliza que os estudantes devem compreender, utilizar e criar
tecnologias digitais de informacdo e comunicacdo com criticidade, de maneira reflexiva e
¢ética em suas praticas sociais, para a comunica¢do, producao de conhecimento e na resolucao
de problemas da comunidade (BRASIL, 2018).

Dessa forma, uma das questdes importantes que a BNCC busca ¢ o protagonismo
juvenil e um dos processos que pode fomentar o letramento digital na escola ¢ a utilizacao da
producdo de videos, pois em sua criacdo estd muito implicito as suas representagdes sociais e
as suas visdes de mundo.

Neste contexto, como aborda Moran (1995), o video no contexto educacional ¢ uma
atividade que engloba uma multiplicidade de linguagens e, nesse aspecto, reside seu dominio
sobre nos, pois somos atingidos em nossa capacidade de criacdo pelo imaginario, que nos
transporta para outros espacos € tempos. Assim, € preciso planejar desafios que sdo
dimensionados e avaliados, com os objetivos definidos para mobilizar as competéncias ¢ as

habilidades cognitivas e as socioemocionais.
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Visando auxiliar os docentes na PVE e fomentar o uso da metodologia nas aulas, além
de outros aspectos pertinentes a temas €ticos, elaboramos em conjunto com o Laboratorio
Académico de produgdo de video estudantil da Universidade Federal de Pelotas (LabPVE)
uma oficina de formacao para 26 professores de Arte, da Secretaria de Educagdo do Estado
de Sdo Paulo, no ano de 2021, durante o periodo do ensino hibrido. Neste artigo,
apresentamos nossas percepcdes acerca de uma parte da oficina, referente ao que foi o
processo da criagdao dos videos (stop motion) com objetos inanimados, por meio do

aplicativo PicPac.

As tecnologias no Ambito educacional

O uso das tecnologias sempre foi um desafio para os sistemas educacionais, Gadotti
(2000, p. 5) afirma que estes “ainda ndo conseguiram avaliar suficientemente o impacto da
comunicagdo audiovisual e da informatica, seja para informar, seja para bitolar ou controlar
as mentes. De fato, como sugere Gadotti (2000) os recursos tradicionais sdo 0s mais
utilizados na educacgdo, os quais ainda, na maioria das vezes, ndo tém uma atratividade para
as criangas e adolescentes.

Entretanto, a partir da evolugdo e¢ da disseminagdo dos Smartphones, as novas
Tecnologias Digitais da Informagao e Comunicagdo (TDICs) ganharam espago nos ambientes
escolares que antes era muito restrito a experiéncias de pesquisadores e, como exemplo,
temos Junquer e Cortez (2011), Quin (2012), Costa et al. (2017), Oliveira e Amaral (2019).
Esse ensino, muitas vezes, “engessado” ¢ modificado pelas conexdes que as tecnologias
proporcionam (MORAN, 2006; SOUZA; SOUZA, 2018).

Com a pandemia da Sars-Cov-2, houve um impulso maior ao uso das tecnologias na
educacdo, visto que devido ao momento critico em nossa sociedade, que inseriu o isolamento
social, consequentemente, o fechamento das escolas para conter o avanco epidémico. Diante
desse cenario, gestores e professores buscaram meios de interagir com os estudantes a fim de
diminuir os prejuizos educacionais € a resposta a essa busca foi o que ocasionou a crescente
utilizagdo de tecnologias, sobretudo de videos e midias sociais.

Exemplo a esse fato, foi o governo do estado de Sao Paulo que decretou, no més de
mar¢o de 2020, o estado de calamidade publica, fechando as escolas, determinando a
orientagdo das aprendizagens no ensino remoto e proporcionando aos educandos a

possibilidade da continuidade dos seus estudos (SAO PAULO, 2020).
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Dessa forma, a tecnologia no ambito educacional tornou-se um recurso de grande
valia para os professores (OLIVEIRA; AMARAL, 2019), com o uso de varios aplicativos
como o WhatsApp, e de plataformas como os Blogs, Google sala de aula e outros como o
Google Forms para a entrega das atividades, proporcionaram uma comunicagdo mais rapida e
instantinea, possibilitando a continuidade dos estudos dos estudantes.

Nesse aspecto, a utilizacdo de aplicativos, por meio dos smartphones, puderam ser um
importante aliado para o ensino ¢ a aprendizagem e corroborou para a disseminagdo da PVE,
auxiliando nas aprendizagens das diversas areas do conhecimento, “entendendo seu uso como
diferencial para uma proposta pedagogica que ouse trabalhar as midias disponiveis de forma
dindmica e interdisciplinar” (SOUZA; SOUZA, 2018, p. 115). Um exemplo desse uso das
midias foi o componente curricular de Arte que pode se beneficiar, com a criagdo de
animagdes, como o stop motion nas aulas.

O stop motion foi criado pelo ilusionista George Méli¢s em Paris, no século XIX em
seus espetaculos utilizava como estratégia a projecdo de seus filmes. Em uma de suas
apresentacdes houve uma falha no equipamento, que acabou por produzir diversos frames,
dessa forma este acontecimento inusitado permitiu ao ilusionista criar e recriar diversos
truques de filmagens assim, nascia o stop motion ( PURVES, 2011).

O stop motion possibilita a criagdo de videos com movimentos continuos, quadro a
quadro e que se relacionam com os quadros anteriores ¢ subsequentes. Para Souza e Souza
(2018), essa técnica de animagdo permite ao estudante e ao professor que fotografe os
objetos quadro a quadro, refazendo a cena ao mudar a posi¢do dos objetos, possibilitando a
criacdo da ilusdo do movimento autdbnomo dos objetos. “Quanto mais um quadro se conecta
com o anterior, em termos de composi¢do, movimento, cor e assim por diante, melhor e mais
fluida serd a animagdo” (PURVES, 2011, p.19), possuindo grande capacidade de atrair os
estudantes, além de conseguir transmitir informagao, comunicar sobre determinado tema,
interagir com os demais colegas. E foi justamente o vislumbre dessas potencialidades que nos

levou a realizar a parceria com o LabPVE.

Grupos de Pesquisa LabPVE em parceria com a Educacio Basica

As Universidades, em geral, nos tltimos tempos, t€ém intensificado os cursos e as
interacdes com a Educagdo Bésica, com o objetivo de ampliar as praticas cotidianas sobre o

uso das diversas midias e a producdo dos videos digitais em sala de aula. Nesse universo,
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desatamos o professor Josias Pereira da Silva, da Universidade Federal de Pelotas (UFPEL),
que, em 2019, criou o projeto LabPVE (Laboratorio Académico de Producdo de Video
Estudantil), onde reune todos os sites e projetos sobre produgdo de video em escolas e
coordena um grupo de pesquisa Producdo de Video Estudantil.

Essa perspectiva abre possibilidades para que os professores da Educagdo Basica se
apropriem de conhecimentos necessarios para trabalharem com a producdo de videos digitais
na sala de aula. Tais experiéncias sdo imprescindiveis no ambito pedagdgico e motivacional,
ao possibilitar a producao do conhecimento em uma linguagem que esta mais proxima a sua
realidade (SOUZA, MIOTA; CARVALHO, 2011).

Nesse aspecto, Moran (2006) coloca que essa produgdo de videos tem diversas etapas
a ser considerada, como:

> 1. aescolha da narrativa do video sobre a tematica ou o assunto escolhido;
2. arealizagdo de uma busca sobre o tema em jornais, revistas e sites;

>
> 3. o0 planejamento do roteiro, gravacao, edicdo e da sonorizagao;
>

4. a exibicdo e comentarios sobre os pontos positivos e negativos da

atividade.

Procedimentos Metodolégico

Neste trabalho, adotou-se a metodologia de um estudo de caso que, segundo Yin
(2010), pode apresentar diferentes meios de aplicacdo como os explanatdrios, descritivos e
exploratorios, assim, optou-se pela descricdo de uma oficina desenvolvida com 26
professores de Arte da Educacdo Bésica, da Secretaria de Educagdo do Estado de Sao Paulo,
no ano de 2021.

A oficina teve por objetivo auxiliar os docentes na PVE, sendo elaborada em
conjunto com o Laboratério Académico de Producdo de Video Estudantil da Universidade
Federal de Pelotas (LabPVE), com o professor responsavel Josias Pereira da Silva. Essa

experiéncia ocorreu em 5 etapas (Quadro 1).
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Quadro 1 - Etapas da Oficina de PVE com os professores.

Etapas Descriciao Objetivos
1 A Producdo de Video Estudantil na Conversar sobre a importancia PVE na escola
escola basica
2 Os videos em stop motion Discutir a concep¢ao dos videos stop mation
3 Aplicativo PicPac Realizar download do aplicativo e testar suas
fungdes.
4 Divisdo dos grupos de trabalho e Criacdo dos videos em Stop motion utilizando o
escolha dos objetos PicPac.
5 Apresentagdo da produg@o dos grupos Discutir as produgdes dos grupos no aplicativo
PicPac.

Fonte: Autoras.
Assim, tratamos neste artigo uma parte da oficina sobre as percepcdes colhidas a
partir da criacdo dos videos com o aplicativo PicPac, em que se utilizaram objetos
inanimados. A figura 01 apresenta o aplicativo PicPac, utilizado para a criagdo dos videos

stop motion.

Figura 01- Aplicativo PicPac.
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Fonte: https://picpac.tv/
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O Pic Pac ¢ um aplicativo gratuito e pode ser usado no sistema Android, ndo havendo
restricdo de idade para sua utilizagdo. Ele possibilita, de forma simples e divertida, criar
videos no estilo stop motion, por meio de fotos sequenciais de objetos inanimados, com a
intencionalidade de simular seus movimentos. Para a selecao dos objetos, foi disponibilizada

uma caixa contendo centenas de pequenos personagens € cenarios.

Resultado e discussao

A oficina iniciou com as boas-vindas aos professores, que estavam retornando as
atividades. Muitos ainda com o ensino hibrido, pois neste encontro havia um misto de
felicidade e apreensdo, ja que ainda estavamos usando mascaras, tomando todos os cuidados
para preveng¢ao contra o virus da SARS-CoV-2, mas, enfim, retornando a nossa rotina.

Na primeira etapa, discutimos a importancia da PVE na escola bésica, por meio de um
video sobre audiovisual basico, com duracdo de 49 minutos, disponibilizado no Ambiente
Virtual de Aprendizagem (AVA) do LabPVE. Em seguida, os professores foram
questionados sobre a importancia da PVE. Todos os participantes colocaram que a situagao
pandémica evidenciou que o uso das tecnologias na educagdo deve ser intensificado e
desmistificado. Essa afirmativa dos participantes evidenciou a percepgdo de Gadotti (2000),
Moran (2006) e Souza ¢ Souza ( 2018) os recursos tradicionais sdo os mais utilizados na
educagdo, e que esse ensino ¢ modificado pelas conexdes que as tecnologias proporcionam.

Os professores colocaram que a producdo de videos, tanto por parte dos alunos como
pelos professores, foi imprescindivel para a comunicacdo e para dar continuidade as
aprendizagens dos estudantes. Contudo, pontuaram que muitos estudantes ndo possuiam uma
conexdao com a internet, deixando bem claro as diferengas econdmicas em nosso pais e a
vulnerabilidade social de nossos estudantes.

Esse aspecto foi corroborado pelo Instituto Brasileiro de Geografia e Estatistica
(IBGE), em uma pesquisa publicada em 2021, que mostrou que 55% dos estudantes de 15 a
17 ndo tinham equipamentos ou acesso a internet no ensino remoto, durante a pandemia
(BRASIL, 2021).

Na segunda etapa da oficina, apresentamos como fazer um video de animacao usando
a estratégia do stop motion. O video disponibilizado pelo LabPVE, com duragdo de 3
minutos, mostrou como utilizar materiais do cotidiano para criar um pequeno video de

animacao, utilizando a criatividade com massas de modelar ou mesmo adaptar bolinhas de
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ping-pong, bonecos, papel, etc. O video coloca a importancia de que cada segundo deve ter
em torno de 3 a 4 fotos. Quanto mais fotos tiver, mais real sera o stop motion. Na sequéncia
da apresentacdo, faz um alerta sobre o tema, o roteiro a ser seguido, de como pensar na
iluminagao na hora de fotografar, do cenario e sequencialmente apresenta um exemplo de
uma animag¢ao em Stop motion, que corrobora com Moran (2006) sobre as etapas de produgao
de um video.

A terceira etapa da oficina conta com uma sequéncia de trés videos. No primeiro, com
duragdo de 6 minutos, o professor Josias apresenta o aplicativo PicPac, comenta sobre a sua
gratuidade depender da qualidade, pois videos com uma maior qualidade sdo pagos. Dessa
forma, exemplifica como criar um projeto de video de animagdo em Stop motion, como
apagar ¢ colocar novas fotos, a velocidade maior ou menor de cada quadro, a colocagdo de
VOZzes ou mesmo musicas.

No segundo video, em torno de 5 minutos, foi ensinado como realizar o download do
aplicativo no Google play store e nogdes basicas do aplicativo. Nele mostra a tela inicial e
como comegar a utilizar o aplicativo direto da cdmera do celular. As duas sequéncias, que
totalizaram 11 minutos, sdo complementares e tem por objetivo mostrar como baixar e
produzir as animag¢des. No ultimo video dessa sequéncia, a duracdo ¢ de apenas 30 segundos,
com dicas de como transformar uma garrafa pet em tripé, para dar estabilidade aos
smartphones. Dessa forma, ¢ possivel captar melhor as cenas e proporcionar um ajuste na
profundidade.

# Todas essas etapas, descritas acima, aconteceram no periodo da manha. Dessa
maneira, no periodo da tarde, dividimos os professores em grupos, com o objetivo de criar
videos de animagdo (Stop motion), por meio do aplicativo PicPac. Foram constituidos 6
grupos de trabalho, os agrupamentos foram formados conforme as afinidades entre os
professores, o tema para a constru¢do da animagao em stop motion foi livre ¢ os participantes
decidiram em consenso. Os objetos foram escolhidos pelos professores em uma caixa de
brinquedos, ofertada pelas formadoras. A figura 02 mostra os professores produzindo videos

utilizando smartphones.

Revista Tecnologias na Educagdgo - Ano 14 — Numero/Vol.37 - Edigdo Tematica XVIII -
tecnologiasnaeducacao.pro.br / tecedu.pro.br



Figura 02 - Grupos de trabalho para a produgio de videos no aplicativo PicPac.
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Fonte: Autoras.

Ja a figura 3 mostra as cenas registradas, no aplicativo PicPac, pelos professores
durante a constru¢ao do video. Notam-se as distintas perspectivas e selecdes de objetos para a
composi¢do dos cendrios. Os grupos 1 e 2 escolheram a mesma tematica para a produgao do
video, que esta relacionada a vida no campo. Essas escolhas proporcionam as experiéncias
ndo somente da parte pedagogica e motivacional como em sua producdo de conhecimento ao

corroborar para que estes se conectem com uma linguagem mais proxima a sua vivéncia

(SOUZA, MIOTA; CARVALHO, 2011).

Figura 03- videos produzidos pelos grupos 1 e 2.

) 001/008 ¢ :]

Fonte: Autoras.

E essa proximidade com a sua vivéncia também ¢ representada na apresenta¢ao do

grupo 4, pois na construgdo que os participantes reforcam que:

[...] apesar das dificuldades somente o conhecimento nos leva a grande vitoria (G4).
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O video ¢ dirigido pelo “Grupo do Bem”, que ¢ a forma de como os participantes se
nomeiam, com o titulo do trabalho “Rede do Saber”, a abordagem dos participantes insere
que estes t€ém uma identidade e corroboram com o discurso de que a educagdo em nosso pais
tem muitos entraves, mas que ¢ preciso acreditar que ela ¢ quem nos propicia a nossa
formagdo. Outro detalhe importante, situa-se na informagdo sobre quem estd realizando o
stop motion, um detalhe que nao foi observado em outros grupos.

O envolvimento com a animagdo mostra que o Stop motion nao ¢ interessante somente
para os estudantes (PURVES, 2011), em geral ¢ importante para atrair os docentes em suas

criagdes ao possibilitar a interagdo e a empatia com seus pares.

Figura 04- videos produzidos pelos grupos 3 ¢ 4.

Fonte: Autoras.
Com relag@o ao video do grupo 3 (Figura 4), a constru¢cdo ¢ uma analogia ao filme

(13

“Velozes e Furiosos”. O titulo com o titulo “ Velozes e Furiosas” mostra os dramas do
cotidiano, relacionando aos amores, encontros ¢ desencontros. Dessa forma, essas animagoes
de stop motion em sala de aula, nas formagdes de professores, como aponta Moran (1995),
¢ uma atividade que engloba uma multiplicidade de linguagens e, nesse aspecto, reside seu
dominio sobre nos, pois somos atingidos em nossa capacidade de criagdo pelo imaginario,
que nos transporta para outros espagos € tempos.

Um aspecto que nos chamou a aten¢do na elaboracdo dos videos e nas discussoes
com os grupos, estd no fato que apesar de a oficina ter ocorrido na pandemia do Covid-19,
nenhuma das animagdes externou este momento.

Assim, observamos que por meio das atividades desta oficina em diversos momentos

que se percebeu a empolgacdo dos docentes na interagdo com as tecnologias disponiveis,

aliando aprofundamento de conhecimentos e trocas entre os mesmos. O desafio ¢ sempre

Revista Tecnologias na Educagdgo - Ano 14 — Numero/Vol.37 - Edigdo Tematica XVIII -
tecnologiasnaeducacao.pro.br / tecedu.pro.br



11

buscar novos caminhos e possibilidades de aprendizagem e com a oficina vislumbramos que
a PVE oferece caminhos para utilizacdo de tecnologias aliadas a aprendizagem e que o video

pode ser um recurso didatico de extrema importancia para a aprendizagem.

Conclusao

A partir do exposto, nota-se que os professores, durante o desenvolvimento da oficina,
puderam vivenciar o uso das TDICs, especificamente, por meio do aplicativo PicPac, as
possibilidades de trabalho pedagdgico no qual é possivel aproximar as praticas sociais de
escrita e de leitura dos estudantes as vivéncias escolares, sem que essa tenha a intengdo de
regulamentar ou regimentar o uso das plataformas e aplicativos utilizados pelos estudantes.

Dessa forma, podemos afirmar que ndo somente o uso ético, mas estético e critico
podem ser desenvolvidos, assim como nos diz a competéncia cinco da BNCC ao tratar da
cultura digital, de modo que ndo ha como trabalhar praticas sociais de modo significativo e
efetivo sem que o uso das tecnologias seja contemplado. Das temadticas das fake news as
produgdes de videos, independentemente dos aplicativos e plataformas, as tecnologias
necessitam estar inseridas no cotidiano escolar e formagdes, como essas, podem desmistificar
o medo ou o preconceito com o uso de tais em sala de aula.

Por fim, por meio das percepgodes referente a formagao, este artigo propds demonstrar
que o uso da PVE, de video stop motion no espago pedagogico pode ser um instrumento

capaz de promover discussoes e construgdes de novos saberes.
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