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1. INTRODUGAO

A inclusdo da tecnologia no ensino tem sido um tema de debate continuo, no
livio Cibercultura (LEVY, 1999), o autor destaca a revolugdo educacional
impulsionada por dispositivos dinamicos e interativos que atendem tanto
professores quanto alunos. Em Freire (2005), em "Pedagogia da Autonomia",
ressalta que ensinar vai além de transferir conhecimento, focando na criacdo de
possibilidades para a produgao e construcdo do saber, o que se alinha com o
potencial das tecnologias em facilitar o acesso a informacéo. A rapida mudancga da
sociedade exige que a escola se adapte, explorando as preferéncias e interesses
dos alunos. A pandemia evidenciou ainda mais a importancia do ensino a distancia
e do celular como ferramenta de apoio, mostrando como este dispositivo, antes
visto com resisténcia para fins pedagdgicos, tornou-se essencial para o
acompanhamento das aulas remotas.

Com os avangos tecnologicos, os smartphones funcionam como
computadores e permitem a criagdo de animagdes com aplicativos gratuitos, por
exemplo o aplicativo Stop Motion Studio, que emula no celular software que
auxiliam a captura de foto sequéncia para a técnica de animagao em stop motion.
Que nas redes sociais tem sido usada para fins publicitarios e efeitos visuais. Sabe-
se que a inclusao tecnoldgica nas escolas enfrenta desafios, especialmente no
ensino publico brasileiro. E fundamental que a escola abra espaco pra debater com
os alunos a potencialidade do uso do celular nas atividades escolas, visto que
recentemente estao restritos seu uso em ambiente escolar. Para as aulas de artes,
a animacgao produzida em celular demonstra um grande potencial para o ensino,
especialmente considerando o desinteresse crescente dos alunos por métodos
tradicionais de ensino e a diminuigdo da importancia atribuida a disciplina. Diante
desse cenario, explorar a criagdo de animacdo com o celular como ferramenta,
pode ser uma pratica artistica pedagogica promissora a atrair a atencao da nova
geragao para as aulas de artes explorando uma arte pouco articulada nas aulas:
cinema de animacao.

2. METODOLOGIA

Esta pesquisa se configura como quali-quantitativa por possuir tanto o
carater qualitativo que de acordo com Gerhardt ndo se preocupa com
representatividade numérica, mas ao mesmo tempo também tem carater
quantitativo o qual segundo Fonseca considera que a realidade s6 pode ser
compreendida com base na andlise de dados brutos. E de natureza basica pois tem
como objetivo gerar conhecimentos novos, uteis para o avango da Ciéncia, sem
aplicacao pratica prevista (GERHARDT,2009). E possui o objetivo exploratoério pois
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partird de dados bibliograficos obtidos por pesquisas de outros professores-
pesquisadores cujo trabalho estejam correlacionados a producdo de animagao
dentro de sala dela com uso de celular, ndo especificamente a técnica de stop-
motion, mas que apontam as poténcias do uso da animacgao na rede publica tanto
em auxilio a compreensao de assunto mais abstratos e complexo quanto o proprio
fazer artistico que envolveu os alunos na produgao das suas animagoes.

3. RESULTADOS E DISCUSSAO

Stop motion € uma técnica de animagao que consiste em fotografar quadros
individuais para criar a ilusdo de movimento, sendo necessarios aproximadamente
24 quadros para um segundo de animagdo, pelo menos as bibliografias de
animacdes classicas apontam para este padrao, que pode ser alterado para menos
frames conforme a escolha estética de executar movimentos menos suaves.

Essa técnica pode utilizar ndo apenas objetos, mas também atores humanos
como modelos, com a possibilidade de adicionar efeitos sonoros, como fala ou
musica, na pos-producgao. Filmes conhecidos como "O Estranho Mundo de Jack"
(1993), "A Fuga das Galinhas" (2000), "Coraline € o Mundo Secreto" (2009) e "A
Noiva Cadaver" (2005) sdo exemplos de produgdes que empregam o stop motion.
A técnica também foi utilizada nas aberturas dos seriados "ElI Chavo del Ocho" e
"El Chapulin Colorado" em 1979. Embora diversas vertentes do cinema a utilizem,
o stop motion € empregado principalmente em trabalhos de animagao.

A popularizagdo da animagao stop motion tem crescido devido ao acesso a
aplicativos gratuitos que permitem animar desenhos e objetos cotidianos, tornando-
a uma ferramenta para a producao de conteudo digital em redes sociais, inclusive
para fins publicitarios. Essa acessibilidade oferece aos professores de diversas
disciplinas a oportunidade de usar a técnica em seus conteudos programaticos,
permitindo que os alunos criem seus proprios trabalhos usando o celular,
promovendo a inclusdo no mundo das novas tecnologias de forma criativa e
emancipadora. A técnica stop motion pode ser uma aliada no processo de ensino-
aprendizagem, pois envolve o aluno ativamente na constru¢do do conhecimento,
criando um ambiente de aprendizado ludico e agradavel.

Para compreender a aplicabilidade da animagdo em sala de aula, ndo
encontrado especificamente em Stop Motion, mas em do tipo animacéo 2D frame
por frame, foram analisados dados obtidos de dois trabalhos de professores-
pesquisadores. O primeiro deles, publicado na revista HOLOS em 2020 (CORREA,
2020), se descreve uma experiéncia didatica para o ensino de modelos atémicos
em aulas de quimica geral com alunos do 2° ano do ensino médio em Frutal, Minas
Gerais. Essa se tratou de ser oficina, que utilizou a criacdo de flipbooks e a
fotografia com celulares, demonstrou ser uma abordagem didatica, ludica e
interativa que despertou o entusiasmo dos estudantes, mesmo com uma redugao
da participagao em atividades fora do horario de aula.

Outro trabalho, em Borges (2020) é descrito um curso de animagao 2D usando
o celular, oferecido em horario oposto ao das aulas para turmas do ensino médio.
Apesar de desafios como a desisténcia de alguns alunos e a falta de canetas touch,
os estudantes que permaneceram produziram animagdes de boa qualidade,
demonstrando criatividade e roteiros complexos. Em ambos os estudos, a
realizagao das atividades em horario oposto as aulas impactou a participagao, mas
a maioria dos alunos aceitou bem as técnicas de animagao. Ambos os resultados
evidenciam a potencialidade de utilizar a animagdo como pratica pedagdgica, e
principalmente quando agregado o uso desta nas aulas de artes, onde a
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interatividade e a criatividade dos alunos sao pontos cruciais, € uma nova
abordagem artistica que tangenciam as artes estaticas ja conhecidas como
desenho, escultura, etc., mas com a potencialidade de da vida a objetos e cenas
estaticas.

4. CONCLUSOES

Em suma, o avango tecnoldgico, especialmente a popularizagdo dos
smartphones, abriu novas e significativas possibilidades para a educagao,
transformando o celular de um "vildo" percebido em uma ferramenta pedagogica
valiosa. A técnica de animacao stop motion, facilitada por aplicativos gratuitos,
surge como uma alternativa didatica envolvente para as aulas de artes, capaz de
capturar o interesse de uma geracgao cada vez mais conectada digitalmente. O uso
do celular para atividades educacionais, quando bem orientada e com propdsitos
claros, pode fomentar a participacdo ativa dos alunos na construcdo do
conhecimento, promovendo um aprendizado mais dinamico e interativo.

A analise de experiéncias anteriores demonstra que a aplicagdo da
animacédo em sala de aula, mesmo em contextos interdisciplinares ou com focos
distintos, tem o potencial de atrair e engajar a maioria dos alunos. Embora desafios
apontados pelos pesquisadores, houve uma boa aceitagdo geral dos alunos com
aprendizado da técnica de animacéo fornecida. A proposta metodoldgica de
producdo de animacgdes stop motion em aulas de artes, com a participagao
colaborativa dos alunos na criagdo e decisdo de temas, reforga o potencial
pedagogico da técnica e o papel do professor como facilitador, evidenciando como
a tecnologia pode ser um instrumento de edificagdo do conhecimento. Mesmo que
as atuais circunstancias seja a restricdo do aparelho no escolar, ndo deixa de ser
uma potencialidade na execucdo de atividades que exijam tempo maior de
elaboragao sendo feitas fora da escola. Mesmo n&o sendo abordado um exemplo
especifico do uso de Stop Motion e nem do uso deste nas aulas de artes neste
trabalho, a escolha da técnica que abre espago pra que os alunos que néo sintam
“capazes” de desenhar, possam se apropriar de objetos existentes e dali criar
narrativas e usar até a si proprios.
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