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1. INTRODUGAO

O presente texto visa relatar a experiéncia vivenciada no Programa
Institucional de Bolsas de Iniciagcdo a Docéncia (PIBID) da Universidade Federal
de Pelotas, no curso de Artes Visuais - Licenciatura, pelos bolsistas Julio Harter,
Vitéria Bressan, Helena Soares e Bruno Zeferino. Entre os dias 13 de maio a 17
junho de 2025, desenvolvemos cinco aulas na turma A5C da Escola Municipal de
Ensino Fundamental Olavo Bilac, supervisionados pela professora de artes
visuais Nauita Martins Meireles e coordenados pela Prof.2 Dra. Lislaine Sirsi
Cansi. A escola esta localizada no bairro Fragata, na cidade de Pelotas, Rio
Grande do Sul.

O tema das cinco aulas versou sobre cinema de animacgao. No decorrer das
aulas, os estudantes elaboraram, por meio da linguagem das artes visuais,
animacdes de forma individual e coletiva. As atividades seguiram de forma
processual. Os estudantes foram apresentados, conforme o desenvolvimento das
propostas, aos diferentes tipos de animagao como flipbook e pixalation, além da
apresentacao de um principio basico com o uso do taumatropio.

O objetivo das aulas foi desenvolver a capacidade expressiva e narrativa dos
estudantes, produzir de forma individual e coletiva, experimentar diferentes
formas de fazer através da arte, além de adquirir novas perspectivas acerca das
linguagens artisticas (EF15AR01). “Desta forma, os alunos deixam a condig&o
passiva na sala de aula, tornando-se produtores de conteudo” (BARBOSA, 2012).
Barbosa indica nesse trecho que os estudantes devem se deslocar nao
unicamente como receptores de informagao - ouvindo o professor e memorizando
os conteudos - mas que passem a se envolver ativamente no processo de
aprendizagem, por meio da criagao, investigacao e producao do eu e o coletivo.

Nossa principal referéncia foi a Base Nacional Comum Curricular (BNCC)
para 0s anos iniciais do Ensino Fundamental, igualmente os conhecimentos
aprendidos através da disciplina de Introdugdo a Animagado, cursado como
matricula especial, no curso de Cinema de Animagdo da UFPel. Também
dialogamos com os artigos de Marcio Barbosa, Graduando em Design pela UFPE
que faz observagdes em torno das Tecnologias voltadas para a Educacgao; Anna
Rita Sartore, Doutora em Educacdo pela USP, que utiliza a animagdo como
ferramenta de exploragao e criatividade no espago da educacéao e Jorge Larrosa,
Doutor em Pedagogia pela Universidade de Barcelona, Espanha, que fala sobre o
sujeito da experiéncia € como um territério, que deixa marcas e rastros.’

2. ATIVIDADES REALIZADAS

2 Bolsistas CAPES
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As propostas foram realizadas no decorrer de 5 semanas, sempre as
tercas-feiras, durante um (1) periodo de 45 minutos. Os materiais utilizados foram
papel e palitos de churrasco, folhas A6, canetinha, lapis de cor, tripé e o celular de
um dos bolsistas. Na primeira aula sobre o tema de animacgao, o bolsista Julio foi
0 Unico que ministrou a aula, junto com a supervisora Nauita.

Introduzimos os conceitos de taumatrépio (Figura 1) - trata-se de um disco
composto por duas figuras distintas em cada face que, ao ser girado rapidamente,
cria a ilusdo de que as duas imagens se tornam uma sé. Com essa proposta,
buscamos que os estudantes compreendessem a teoria da persisténcia retiniana,
para posteriormente percebessem o conceito de frame-a-frame, uma questao
importante quando falamos de animacéao.

Figura 1: Taumatropio de um aluno, aula realizada na Escola Municipal de
Ensino Fundamental Olavo Bilac, Pelotas, RS.

Fonte: Acervo PIBID Artes Visuais

Na segunda e terceira aula, junto aos demais bolsistas, iniciamos o flipbook
- um livreto que apresenta uma série de imagens que se alteram de forma gradual
a cada pagina, causando a impressdo de que os desenhos estdo animados.
Iniciamos a aula com o curta-metragem, intitulado Animando de 1983, realizado
pelo cineasta brasileiro Marcos Magalhdes, com o objetivo de explorar a
percepcdo dos estudantes em torno dos diversos métodos de animacgao
tradicional. Fizemos pausas durante a exibi¢ao do curta, para abrir discussdo com
os estudantes sobre as técnicas mostradas ao longo do filme.

Apobs a abordagem, iniciamos as etapas do fazer artistico, partindo do tema
relacionado a memoéria. No primeiro momento entregamos 12 folhas de tamanho
A6 para cada estudante, logo apds, abrimos um breve dialogo sobre as possiveis
recordagdes que os alunos poderiam representar no flipbook (Figura 2) de 1-2
segundos, visando meios de estratégia de contarem uma historia em curto
periodo.

Figura 2: O carinha pulador de corda: Flipbook de um estudante,
relembrando qugmdo pulava corda.
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Fonte: Acervo PIBID Aﬁes Visuais
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No entanto, foi adicionado mais uma aula a pedido dos estudantes para a
conclusdo do exercicio, que inicialmente iria durar apenas uma aula, alguns
tiveram que refazer o livreto, por questbes de terem esquecido o opusculo em
casa e outros queriam trabalhar a finalizacdo dos desenhos na terceira aula.
Nessa aula, também mostramos o resultado dos flipbooks para que eles tivessem
um vislumbre do que eles sao capazes de fazer, como diz Larrosa:

O sujeito moderno se relaciona com o acontecimento do ponto de vista da
acdo. Tudo é pretexto para sua atividade. Sempre esta a se perguntar
sobre o que pode fazer. Sempre esta desejando fazer algo, produzir algo,
regular algo. (LARROSA, 2002 p. 24)

Podemos interpretar o que Larrosa (2002) afirma nessa citagado dentro do
contexto educacional: o sujeito moderno, ou seja, os alunos, costumam ver tudo
como uma tarefa a ser cumprida. A prioridade recai sobre agir e concluir os
conteudos, enquanto o tempo para escutar, refletir ou apenas vivenciar o
aprendizado acaba sendo deixado em segundo plano.

Além disso, introduzimos brevemente roteiro para os estudantes, com o
objetivo de criar uma narrativa conjunta, onde eles teriam que produzir uma
histéria com um ou mais personagens para a realizacdo da atividade pixelation,
na aula posterior. Durante essa aula, os alunos se mostraram inseguros com a
escolha da tematica e das cenas, entdo resolvemos levar, na ultima aula, um
modelo pré-estabelecido para que eles pudessem adaptar da maneira que
preferissem. A tematica decidida pela turma foi amizade.

Por fim, na ultima aula foi trabalhado o conteudo de pixelation (Figura 3),
que € uma técnica de animagcdo em stop-motion que utiliza atores reais,
registrados quadro a quadro (frame-a-frame), formando uma sequéncia animada.
Nesta atividade, utilizamos apenas um celular de um dos bolsistas e um tripé.
Decidimos junto a turma como seria o roteiro, quais seriam os atores do curta e
quais seriam as posicdes da camera nas cenas. Apos a realizagao da atividade,
os alunos mostraram grande empolgagdo ao ver o resultado, tanto que eles
quiseram fazer mais cenas, que foram introduzidas no final do curta, como cita

Barbosa:
A incorporagao das técnicas de animagao em sala de aula, mais que um
modo eficiente de emprego das TDICs, traz novas perspectivas e
expectativas ao ambiente de ensino, na medida em que o interesse pelo
aprendizado é instigado aos alunos de forma significativa através da
motivagdo que emerge durante todo o processo de elaboragdo e
finalizagcdo da animacgao (Barbosa, 2012, p.11).

Figura 3: Um (1) dos frames do pixelation realizados pela turma, este quadro
antecipa um abrago de duas colegas surpresas ao verem uma a outra.

Fonte: Acervo PIBID Artes Visuais
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Acreditamos que ao se aproximar da area de interesse dos estudantes,
contribuimos para a criagcdo de sentido e, consequentemente, aumentamos o
engajamento deles nas atividades propostas.

3. CONSIDERAGOES FINAIS

Utilizamos a linguagem do cinema e da animagdo por ser um tema de
interesse entre os estudantes e os professores, outrossim é uma linguagem que
explora imagens da cultura visual e da arte, sendo uma ferramenta que possibilita
didlogos com as visualidades que fazem parte do cotidiano dos estudantes.

Observamos que os estudantes demonstraram interesse no tema durante
todo o percurso, realizaram todas as atividades solicitadas apresentando
entendimento sobre os conteudos e, principalmente na ultima atividade, se
propuseram a fazer mais do que o solicitado.

Esse tema, além de aumentar o repertério dos discentes, contribuiu para o
processo de desenvolvimento cognitivo, criativo e imaginativo, pois incentivou os
estudantes a serem protagonistas ativos nas produgdes e instigou a criagdo de
suas proprias linguagens artisticas.
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