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RESUMO

A pesquisa "Entrelagando a Animagao Tradicional e Digital nas aulas de Arte sob o
olhar da Pedagogia Histérico-Critica" analisa praticas pedagdgicas desenvolvidas no
contexto do Ensino Fundamental — Anos Finais, no ambito da educagao publica em
Artes Visuais, articulando-as com a tecnologia analdgica e digital. O estudo investiga
a animacdo 2D nas aulas de Arte, relacionando técnica, arte e tecnologia digital
como ferramentas pedagdgicas voltadas ao desenvolvimento do processo criador
dos estudantes do 7.° ano, dentro de uma abordagem critica e dialética.
Fundamentada na Pedagogia Historico-Critica € na Psicologia Historico-Cultural, a
pesquisa busca superar praticas educativas limitadas as exigéncias do mercado,
promovendo um ensino de Arte comprometido com a formagado humana omnilateral
e com a superacao da alienacdo da ideologia capitalista. Com esse intuito, foi
realizado um trabalho educativo que se propds a transpor o ideario das pedagogias
do “aprender a aprender”, aplicado com alunos adolescentes do 7.° ano do Ensino
Fundamental — Anos Finais. A proposta da acdo pedagogica foi realizada em
contraturno em uma escola publica de Curitiba/PR. Os conteudos foram
selecionados com base no quadro “Ruptura do analdégico para o digital na
animacao”, concebido de acordo com as categorias e a dialética dos elementos
internos propostos por Fonseca da Silva (2024). Para isso, foi elaborado um
material de apoio pedagdgico contemplando os conteudos sobre a animagao
tradicional e digital, experimentagcédo das técnicas da animag&o, bem como o estudo
e apreciacado estética das obras de Chico Liberato e Steve Cutts. O objetivo foi
realizar um trabalho educativo que estimulasse o processo criador dos alunos,
articulando pratica técnica com o saber sistematizado, reflexado estética e formacéao
critica. Para fundamentar as reflexbes e analise das produgdes dos alunos
adolescentes, cujo o periodo da atividade-guia € a comunicagdo intima social, a
pesquisa apoia-se principalmente nos aportes da Pedagogia Historico-Critica de
Saviani (2003, 2000, 2014) e da Psicologia Cultural de Vigotski (1991, 2000, 2018),
além de outros autores que oferecem subsidios tedricos relevantes, como Vazquez
(1978), Newton Duarte (2002, 2016), Paulo Paes (2020), Ligia Martins (2013, 2018),
Fonseca da Silva (2017, 2024) e Saccomani (2014). Esses referenciais possibilitam
um aprofundamento nos estudos sobre o processo criador, as relagdées da tecnologia
analdgica e digital e do Materialismo Histérico-Dialético no ensino de Arte.

Palavras-chave: Ensino das Artes Visuais; Animacéao; Processo criador; Pedagogia
Histérico-Critica; Psicologia Historico-Cultural.



ABSTRACT

The research "Intertwining Traditional and Digital Animation in Art Classes from the
Perspective of Historical-Critical Pedagogy" explores pedagogical practices within the
context of public education in Visual Arts, specifically in the final years of elementary
school. It articulates these practices to both analog and digital technologies. The
study investigates the use of 2D animation in Art classes, combining technique,
artistic expression, and digital tools as a means to foster the creative development of
the creative process of 7th grade students, within a critical and dialectical approach.
Grounded in Historical-Critical Pedagogy and Historical-Cultural Psychology, the
research aims to transcend educational practices constrained by market-oriented
demands, promoting Art education as a means of achieving the omnilateral human
development and overcoming the alienation imposed by capitalist ideology. To this
end, an educational intervention was designed to challenge the ideology embedded
in “learning to learn” pedagogies, and was implemented with seventh-grade students
during extracurricular hours.The proposal was carried out in the opposite shift and
used support material considering the complex knowledge about traditional and
digital animation, experiments with animation techniques and study and aesthetic
appreciation of the works of Chico Liberato and Steve Cutts.The objective was to
stimulate students’ creative processes through critical engagement with art and
media. To support the reflections and analysis of the productions of the adolescent
students, whose period of the guiding activity is social intimate communication, the
research is based on the Historical-Critical Pedagogy of Saviani (2003, 2000, 2014)
and the Cultural Psychology of Vygotsky (1991, 2000, 2018), along with contributions
from other key theorists such as Vazquez (1978), Newton Duarte (2002, 2016), Paulo
Paes (2020) and Ligia Martins (2013, 2018), Fonseca Silva (2017, 2023) and
Saccomani (2014). These authors provide theoretical foundations for examining the
creative process, the interplay between analog and digital technologies, and the
application of dialectical historical-materialism in Art education.

Keywords:Teaching of Visual Arts; Animation; Creative Process; Historical-Critical
Pedagogy; Historical-Cultural Psychology.



LISTA DE FIGURAS

Figura 1 - Etapa FaradniCa....... ..ot 87
Figura 2 - FIIp BOOK...... . 88
(1o 0T = TG B =T [ =4 o] o] o J R 89
FIQUIa 4 - ZOO OPO0. .. 89
Figura 5 - PraxinOSCOPIO. .. .. cou it 90
Figura 6 - FENaquUiStOSCOPIO. . ... .ui i e 91
Figura 7 - Cronofotografia............ccoiiiiiii 91
(R To U] r= TR IRV oTo] o] r= I dL=TeTo] o] (o J PP 91
FIgura 9 - KiNegram. . ... e 92
Figura 10 - Animacdo Quadro @ QUadro.............ooeieiiiiiii e 93
Figura 11 - ROOSCOPIA. . ..uuvie e e e 94
Figura 12 - STOp MOtiON. . ... s 94
Figura 13 - Animacdo Limitada.............coooiiiii 95
Figura 14 - Animagdo em ReCOre. ... 96
Figura 15 - Sombra ASIatiCa............o.iirii e 95
FIQUra 16 - KaragozZ. .......c.oiniiii i e 96
Figura 17 - ANIMAac80 de Areia. .........ouiiie i 96
Figura 18 - Animacao Digital CGl...... ... 98
Figura 19 - Animagao Digital Amadora Capcut............ccccoiiiiiiiiiiiii e, 99
Figura 20 - ANIMagao NO MOOLION. ..o e 99
Figura 21 - Fotograma Animagao Fantasmagorie............cccccuummimmmmmmieeeiiiiiieeeeeeeee 104
Figura 22 - Personagem Betty BOOP..........cooo oo 104
Figura 23 - Personagem TOM € JEITY..........uuuuiimiiiiiiiiiiiieeeeeee e 105
Figura 24 - Fotograma The Ship of the Ether ou Navio de Eter............c.cccccceveune... 105
Figura 25 - Fotograma Catalog.............uuuiiiiiiiiiiiiiiic e 106
Figura 26 - Fotograma The Adventures of Prince Achmed (1926).........c.ccceeune.e. 106
Figura 27- Fotograma Ourigo no Nevoeiro (1975).......cccoceveieiiinieieieeceeeeeene, 107
Figura 28 - Fotograma Taema ou A Noiva do Timpanista (1982)..........c.ccccceeene.. 107


https://docs.google.com/document/d/1ig43xyummE-WwWEJUCCPao0CgqGvKIYsfPqQB2W2XTE/edit#heading=h.mx3xr5o7v4y8
https://docs.google.com/document/d/1ig43xyummE-WwWEJUCCPao0CgqGvKIYsfPqQB2W2XTE/edit#heading=h.mx3xr5o7v4y8
https://docs.google.com/document/d/1ig43xyummE-WwWEJUCCPao0CgqGvKIYsfPqQB2W2XTE/edit#heading=h.mx3xr5o7v4y8

Figura 29 - Taumatropio (T825)........ccieuirieiiieieieieeie e 108

Figura 30 - A Coruja que Casou com um Ganso (1974)........ccccceeeiiiiiiiiiiiiiiiiie 108
Figura 31 - O Atomo BrinCalnZ0 (1964)..........covieeeeeeeeeeeeeeee e 109
Figura 32 - PiCONZE& (1964)... ..o e 109
Figura 33 - Ciclos de Copenhague (2006)...........uuuemiimiiiiiiiiiiaieeeeeeeeeeeee 110
Figura 34 - Cold War Splodes (2012)......cccooiiiiiiiiiiiiee e 110
Figura 35 - Frame The Science of Sleep (2006)...........cceeeiieieeiiiiiiiiieeeeeen 111

Figura 36 - Frame Caipora (1974)........ccoo oo 111

Figura 37 - Frame Como Voceé Ira Morrer?(1974) ... 112
Figura 38 - Diario de Taumatropios (2016)........cceerriiiiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 112
Figura 39 - Colibri (2017)..cceieiieeeeeeere e e e e e e e e e e e e e e e eeerananaas 113
Figura 40 - Imagem Trecho da Animag&o de Chico Liberato......................coni. 115
Figura 41 - Imagem Trecho da Animacao de Steve Cutts..............cocooviiiiiinn.n. 117
Figura 42 - Prancha do Material Pedagdgico Sistema das Artes e Producgao........ 132
Figura 43 - Pranchas do Material Pedagogico Processo Criador e Técnica.......... 133
Figura 44 - Pranchas de Material Pedagogico Teoria e Aspectos Estéticos........... 135
Figura 45 - Pranchas do Material Pedagogico Sociedade e Problematica.......... 136
Figura 46 - Atividade Pratica sobre Movimento.................cooiiiiiii i, 140
Figura 47 - Registro Primeiro Momento da Oficina..................coeiiiii i, 140
Figura 48 - Experimento com Taumatropio e Flip BOOK..........c.covviiiiiiiiinn. 142

Figura 49 - Experimento com Animacdo Tradicional, Recortes, Areia, Quadro a

L 1= T [ o 142
Figura 50 - Prancha Consulta Material Pedagdgico de Apoio .........ccccceveeeene... 143
Figura 51 - Atividade de Apreciagdo Estética..............ocoiiiiiiiiii i, 144
Figura 52 - Imagem Trecho da Animagé&o de Chico Liberato..................c.ceennen. 145
Figura 53 - Imagem Trecho da Animagao de Steve Cutts...............ccooeeiiinin.n. 145
Figura 54 - Mostra da Animagéao e Entrega de Certificados...................c.oooeie. 148
Figura 55 - Material PedaglgiCo. .........c.oiviiiiiii 153
Figura 56 - Exemplo Desenho sobre o Movimento do Aluno A, B, C................... 157
Figura 57 - Roda de Conversa, Pesquisa, Consulta dos Materiais..................... 163
Figura 58 - Material de Apoio PedagOlgiCo. .........ccviiiiiiiiiii e 163
Figura 59 - Experimentos Instrumentos OpticoS.............cooevvuueeiieiieiiieeeeein, 166
Figura 60 - Experimentos em Animagao Tradicional .............c.covviiiiiiiiiian.n. 166

10



Figura 61- Experimento em Animacao Digital.............c.ccooiiiiii i 166

Figura 62 - Material Pedagdgico de Apoio @ ANiMaga0...........ccovviviiiiiiiieenenn, 167
Figura 63 - Material Pedagdgico de Apoio a Animacao Il ................c.ooooiini, 168
Figura 64 - Produc&o Aluno — Animag&o Quadro a Quadro........ccceeeeeeeeeeriineeeennne. 169
Figura 65 - Produgao Aluno — Animagao de Areia...........ccoveiiiiiiiiiiiiiiei e, 169
Figura 66 - Produgdes Alunos — Animagao Recorte............cooviiiiiiiiiiiiiiinnns 169
Figura 67 - Produgdo Aluno — Animacdo com llusdo Otica..............cc.eveeeeeenn.... 169
Figura 68 - Producdo Aluno — Animagéo Digital — Flip Clip........cccoooiiiioiiini. 170
Figura 69 - Dindmica de Apreciagdo Estética................coooiiiiiiiiiic i 175
Figura 70 - Imagem Trecho da Animacgao de Chico Liberato............................. 175
Figura 71 - Imagem Trecho da Animagao de Steve Cutts...............ccoooiiiinnnnn. 176
Figura 72 - Orientagao e Produgdo do Storyboard..............ccooiiiiiiiiiiininennnn. 182
Figura 73 - Aluna B — Novos EXperimentos...........coviiiiiiiiiiiiiiieeeea 182
Figura 74 - Animagao da Aluna B........ ..o 183
Figura 75 - Aluna B — Producéo Criativa a partir da Animagao de S. Cutts.......... 184
Figura 76 - Animagado da Aluna B...........cooiiiiiii 184
Figura 77 - Aluno C — Produgado Criativa a partir da Animagao de S. Cutts.......... 185
Figura 78 - Animaca@o do AlUNO C......eiii e 185
Figura 79 - Aluno A — Producéo Criativa a partir da obra Chico Liberato............. 186
Figura 80 - AniMagao do AlUNO A. ... 186
Figura 81 - Aluno D — Producéo Criativa a partir da Obra Liberato e Cutts........... 187
Figura 82 - Aluno D — Producéo Criativa a partir da Obra Liberato e Cutts........... 187
Figura 83 - Aluno D — Experimentacdo Animagao antes da Apreciagao Estética....187
Figura 84 - Aluno D — Animagao depois da Apreciagao Estética...................... 187
Figura 85 - Aluno G — Experimentagdo Técnica Animagdo em Recortes (ndo
participou da aula fiNal)........cioe e ——————— 188
Figura 86 - Aluno H — Experimentagdo Técnica Animacéao de Areia (ndo participou
daaula final)......cooii 188
Figura 87 - Etapa Final — Mostra da Animacgéo............ y e e e 196

11



LISTA DE QUADROS

Quadro 01 - Inser¢do Pedagogia Historico-Critica e da Psicologia Historico-Cultural

NO ENSINO A€ A, ... e 43
Quadro 02 - Rupturas do Analdgico e Digital — Animagao.............cccoevviviiiennn. 129
Quadro 03 - Atividades Nn@a ESCOla..........ccooiiiiiii e 137

12



LISTA DE GRAFICOS

Grafico 01 - Respostas sobre faixa etaria................cooiiiii i 154
Grafico 02 - Resposta sobre o movimento..............oooiiiiiii i 154
Grafico 03 - Resposta sobre arte e movimento...............oooiiiiiiiii i, 155
Grafico 04 - Técnicas das artes visuais € movimento...............ccoevviiiiiiiiinnnn.e 156
Grafico 05 - Resposta sobre o significado de tecnologia..............cccooveiiiiennn. 156
Grafico 06 - Resposta sobre artistas € animagao............c.coocvviiiiiiii i, 159
Grafico 07 - Resposta sobre Festival AnimaMundi...............oooiiiiiiiiil, 160
Grafico 08 - Resposta sobre animagado mais complexa............coooveveieiiiinininnn, 170
Grafico 09 - Resposta sobre a obra mais apreciada..............ccocoiiiiiiiiiiiiinnne .. 176
Grafico 10 - Interferéncias graficas na obra de Steve Cutts...............coooiinni. 178
Grafico 11 - Interferéncias graficas na obra de Chico Liberato......................... 178
Grafico 12 - Producgao da animagao Chico Liberato...............c.ooooviiiiiiiiiin, 179
Grafico 13 - Produgao da animagao Steve Cutts.............c.cooeiiiiiiiiiiiiiene, 180
Grafico 14 - Resposta sobre técnica escolhida para animagao final.................... 189
Grafico 15 - Resposta sobre animacgao e movimento na Arte..........ccocooveennne... 189
Grafico 16 - Resposta sobre motivo da escolha da técnica da animacéo............. 190
Grafico 17 - Resposta sobre animagéo em grupo ou individual......................... 190
Grafico 18 - Resposta sobre a dificuldade em realizar o storyboard.................... 191
Grafico 19 - Resposta sobre material didatico utilizado.................................... 191
Grafico 20 - Resposta sobre 0 processo de Criagao..........ccvvvviiiiiiiiiiininnann.n. 192
Grafico 21 - Resposta sobre a participagdo na Mostra de Animagao .................. 194
Grafico 22 - Resposta sobre a participagao e envolvimento com a oficina............ 195

13



LISTA DE SIGLAS E ABREVIAGOES

RCO — Registro de Classe On-line

UDESC/SC — Universidade Estadual de Santa Catarina

PROF ARTES — Programa de Mestrado Profissional em Artes

PHC — Pedagogia Historico-Critica

SEED/PR — Secretaria de Estado da Educacéo do Parana

APP/PR - Sindicato do Professores e Funcionario do Estado do Parana
BNCC — Base Nacional Comum Curricular

IDEB — indice de Desenvolvimento da Educacéo Basica

14



SUMARIO

INTRODUGAO...........ooooiiieeeeeeeeeee e, s e 17
1. C'ONTRIBUIQOES DA PEDAGOGIA HISTORICO-CRITICA E PSICOLOGIA
HISTORICO-CULTURAL NO ENSINODE ARTE..........ccciiiiiiiii e, 39
1.1. As aulas de Arte como estimulo ao processo criador na visdo da Pedagogia
HIStOMCO-CritiCa. ... e 48
1.2. O processo criador na perspectiva de VigotskKi.........ccccooeiiiiiiiiiiiiiiii, 54
1.3. A adolescéncia € 0 proCesSO CrHadOr .........ccvuiiuiieiiii i eeeeen e 57
2. AS INFLUENCIAS DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE ARTE......67
2.1. Os caminhos bibliograficos acerca das tecnologias............cccoooviiiiiiiniiinn... 68
2.2. Aanimacao N0 ensSiNO de AME. ... ...oiiniii s 82
2.3 Historia e evolugao da animacgéo 2D: tradicional para o digital........................ 87
2.4 Artistas precursores e contemporaneos de animagao 2D.................cooeenel. 103
2.4.1. Chico Liberato (1936-2023)........ccccoiiiiiiiiiireee e e 113
2.4.2 Steve CUS (1995).. ... it e e e 115
3. PROPOSTA PEDAGOGICA: ENTRELAGANDO A ANIMAGAO TRADICIONAL E
D G T A L ... e e 119
3.1 Planejamento pedagdgico desenvolvido em sala e descri¢do das aulas ........ 125
3.1.1 Objetivo geral........one i 127
3.1.2 Objetivo especifico............ e 127
3.1, 3. C0NtEUAODS. ... 128
3.1.4. Metodologia/Agdes desenvolVidas...........ovieiiiiiiiiiii e 129
3.1.4.1 Elaboragao do material pedagdgico alinhado com os conteudos.............. 131
3.1.4.2 Agdes a serem desenvolvidas..........ccooieiiiii i 137
3.1.4.2.1 Primeiro MOMENTO. . ... e 138
3.1.4.2. 2 SegundO MOMENTO. ......uuitieit e 141
3.1.4.2.3 Terceiro MOMENTO. ... ... 143
3.1.4.2.4 QUArtd MOMENTO. .. .e.ie e 146
3.1.4.2.5 QUINTO MOMENTO.... ... e 147
3.2. Andlise e discussao dos resultados..........c.ocvveiiiiiiiiiii 149
3.2.1. Anadlise e discussao dos resultados do primeiro momento........................ 153
3.2.2 Analise e discussao dos resultados do segundo momento........................ 164
3.2.3 Analise e discuss&o dos resultados do terceiro momento........................ 174

15



3.2.4 Analise e discussao dos resultados do quarto momento.......................... 181

3.2.5 Analise e discussao dos resultados do quinto momento.......................... 188
CONSIDERAGOES FINAIS .. ..ottt 199
REFERENCIAS...... ..ot 204
APENDICE 01 — TABELA DE ATIVIDADES E QUESTIONARIO............ccccce... 212
APENDICE 02 — MATERIAL PEDAGOGICO...........uiieiiiiiieeeeeee e, 214
ANEXO 01 — COMITE DE ETICA —PARECER.........cooviiiiiiie e, 215

16



INTRODUGAO

A produgéo artistica de toda a histéria da humanidade contém uma
riqueza de grande valor, que continua a ser referéncia para artistas que,
em graus diferentes de consciéncia, ndo se renderam ao subjetivismo
irracionalista ou a cotidianidade alienada. (Duarte, 2016, p. 116).

O ensino de Arte é essencial na formagao e no desenvolvimento de alunos e
alunas, principalmente em escolas publicas, filhos e filhas da classe trabalhadora
que precisam superar a visao da cotidianidade alienada da sociedade capitalista.
Para Saviani (2019), a escola é o lugar de transmissédo e apropriacédo do saber
sistematizado e historicamente produzido.

O conhecimento eleva o nivel cultural das massas e “[...] lhes agugam a
consciéncia da necessidade de intervir praticamente para dar continuidade ao
processo historico para um novo patamar.” (Saviani, 2019, p. 5).

A arte, como produto humano, promove o entendimento das relagdes
humanas e de poder. As obras de arte ou manifestacbes artisticas trazem
repertérios que representam o patriménio cultural da humanidade, sendo a arte a
objetivacédo dos sentidos humanos.

A producgédo artistica, como citado por Duarte (2016), continua sendo
referéncia tanto para artistas quanto para professores de Arte que precisam
compreender a influéncia da industria cultural na sociedade, marcada pela
massificacdo das producgdes artisticas e da escassez estética ofertada.

Conforme Adorno (1986), ocorre uma inversédo dos valores da cultura, ja que,
para ele, “[...] toda pratica da industria cultural transfere, sem mais, a motivagcéo do
lucro das criagbes espirituais”. (Adorno, 1986, p. 92). A logica do mercado
contamina as criagdes artisticas e, ao atender o mercado e garantir o lucro, o
potencial critico e artistico € comprometido. Essa massificagdo leva a alienagéo,
pois transforma a arte e a cultura em mercadoria, sacrificando o conteudo “espiritual”
das criagcdes humanas.

Essa critica de Adorno (1986) a cultura no capitalismo, a homogeneizagao
das producdes culturais como um reflexo de um sistema econémico, é fundamental

para compreender o papel da arte na formagao humana.
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Partindo dessa reflexdo, o ensino de Arte deve promover o desenvolvimento
estético dos alunos e precisa distinguir o estético e o agradavel do cotidiano', para
ampliar o repertério com as apropriagdes culturais elevadas. A formacgao estética e a
apropriacdo dos conhecimentos da arte amplia a percep¢do da realidade, a
imaginacéo e a sensibilidade, resultando no processo criador.

Nesse sentido, no ensino de arte, o trabalho educativo’? proposto pelo
professor deve visar a incorporacdo dos instrumentos culturais elevados ou a
objetivacdo superior, ainda que essa formagdo se contraponha as diretrizes
adotadas nas escolas publicas. Essas, muitas vezes, seguem propostas de uma
pedagogia de base pds-moderna, centradas na reprodugdo de uma sociedade
consumista, que reforga a existéncia do “homem massa".*” (Vazquez, 1978).

Ampliar a educagao estética, nas aulas de Arte, torna-se essencial para o
desenvolvimento sensivel do aluno. Por isso, promover a fruicdo estética do objeto
artistico, tanto da producao artistica do acervo cultural da humanidade, como da arte
contemporanea, nos espagos escolares, € direcionar a educagao para uma
concepcgao omnilateral.

Para uma formacido estética que amplie a vivéncia artistica, € necessario
promover a imaginacgao, a fantasia e a emogao para que seja possivel manifestar o
processo criador. De acordo com Vigotski* (1999, p. 235) “[...] um ato artistico € um
ato criador ” e “ [...] quanto mais rica a experiéncia da pessoa, mais material esta
disponivel para a imaginacdo dela.” (Vigotsky, 2009, p. 22). A imaginag¢do, ao se
relacionar com a realidade, permite ao ser humano criar e se transformar.

Para promover a imaginacdo, € necessario superar na praxis artistica a
separacao entre conteudo e forma. Nesse sentido, a formacao estética permite

conhecer a objetivacdo cultural da humanidade em sua totalidade. O processo

' O primeiro aspecto refere-se ao salto qualitativo que separa o estético do agradavel. “[...] as
formagdes pseudo-estéticas penetram frequentemente na cotidianidade dos homens muito mais
veemente e extensivamente que as obras de arte mais importantes”. (Lukacs, 1970, p. 253).

2 Para Saviani (2008), “[...] o trabalho educativo é o ato de produzir, direta e intencionalmente, em
cada individuo singular, a humanidade que é produzida histérica e coletivamente pelo conjunto dos
homens.” (SAVIANI, 2008, p.17).

3 Segundo o autor Vazquez, o “ homem massa” é desumanizado, “[...] que pode se deixar modelar
docilmente por qualquer manipulador de consciéncias.” (Vazquez, 1978, p. 276).

* Nesta dissertagéo, sera utilizado o sobrenome Vigotski, conforme algumas referéncias, em vez de
Vygotsky. Este estudioso e pesquisador foi um psicologo russo cujas ideias fundamentais
influenciaram profundamente a compreensdo do desenvolvimento humano. Sua teoria enfatiza a
importancia das interagdes sociais e culturais no desenvolvimento cognitivo. O aprofundamento dos
estudos de Vigotski sobre linguagem, desenvolvimento e aprendizagem foi realizado em parceria
com outros pesquisadores da psicologia soviética como Alexander R. Luria e A. Leontiev (Vigotski,
2000).
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criador®, na perspectiva do materialismo historico-dialético, representa uma
manifestacao dialética da experiéncia humana e envolve a interagdo dindmica entre
sujeito e objeto, pensamento e realidade. (Vazquez, 1978).

No contexto atual, as novas tecnologias digitais® permeiam todos os aspectos
da vida social e do ambiente escolar. Muitas vezes, reforcam a fragmentagdo dos
conteudos incorporados a uma pedagogia pos-moderna que valoriza atividades
padronizadas por meio de plataformas digitais. Na concepg¢ao pds-moderna, as
novas tecnologias digitais reforcam o ideario do “aprender a aprender”, submetendo
o desenvolvimento humano a ordem do capital. (Duarte, 2001). Essas praticas
minimizam a experiéncia estética e o processo criador. Nessa dissertagao, busco no
contexto escolar as contradi¢des relacionadas ao uso das tecnologias analdgicas e
digitais no ensino de Arte.

Na vivéncia concreta como professora de Arte na rede publica, constato que
as praticas escolares seguem a pedagogia pés-moderna com o culto das novas
tecnologias. Isso € resultado da plataformizacdo com aulas prontas no Registro de
Classe On-line (RCO). Diante dessas aulas, o professor apresenta as atividades
instrucionais, incentiva os alunos a buscarem o conhecimento por si mesmos, o que
resulta na desvalorizacido do professor e do ensino de Arte.

Fonseca da Silva (2016) questiona a introdugcdo das tecnologias da
informacdo e comunicacdo (TICs) na educacdo. Destaca a promogdo de um
pensamento tecnicista nas escolas, como também o comprometimento do
desenvolvimento intelectual dos professores pela formacgao técnica acelerada. Isso
resulta na desqualificagdo e desvalorizagdo dos professores.

Esse cenario de contradi¢des, vivenciados na pratica escolar como professora
de Arte, revela como as decisdes das politicas publicas no Estado do Parana
impactam diretamente no ensino de Arte, e interferem nas condigdes de trabalho dos

professores e na formacdo dos alunos. Em resposta a esse contexto atual das

5 Durante a pesquisa, o termo “processo criador” utilizado expressa um resultado de experiéncias
vivenciadas e revela-se como atividade prépria de homens realizada coletivamente. O processo
criador esta na praxis criadora que dialoga com a praxis artistica na qual “o homem n&o vive num
constante estado criador. Ele so6 cria por necessidade” (Vazquez,1978, p. 248). Vazquez (1978) situa
a criagao numa dimensao soécio-histdrica a partir dos principios do materialismo dialético, em que a
praxis artistica supde uma expressao da objetivagdo superior da experiéncia humana.

6 O termo Tecnologias da Informagdo e Comunicagéo (TICs) foi criado por Dennis Stevenson em
1997 e refere-se aos dispositivos eletrénicos, como computador, internet, tablet e smartphone,
televisdo, jornal,entre outros. Para esta dissertacdo, o termo utilizado serd Novas Tecnologias
Digitais, ou seja, as tecnologias digitais (Kensi, 1988) ou Tecnologias Digitais da Informagao e
Comunicagéo (TDIC). ( Baranauskas, & Valene, 2013).

19



escolas publicas do Parana, busquei novos caminhos, desafios e novas
possibilidades de estudo como o Mestrado Profissional de Artes da Universidade
Estadual de Santa Catarina (UDESC/SC).

Por isso, essa dissertacdo esta estruturada de acordo com o Programa de
Mestrado Profissional em Artes (PROF ARTES) da Universidade Estadual de Santa
Catarina (UDESC/SC) vinculada ao Grupo de Pesquisa Arte e Formagédo nos
Processos Politicos Contemporaneos.

A escolha do tema da dissertacido foi direcionada para a animacao,
especificidade da animagédo 2D tradicional e digital, e responde ao desafio de
resgatar o ensino de Arte quanto a valorizacdo do conhecimento da arte, do
processo criador, tanto no uso da tecnologia analdgica quanto digital. Para alcancar
esse proposito, foi essencial investigar a animagao 2D no ensino de Arte, com uma
preocupacdo em selecionar os conteudos classicos para realizar um trabalho
educativo que propicia o processo criador dos alunos adolescentes e a reflexado
sobre as tecnologias e seu uso na sociedade.

Diante dos desafios do ensino de Arte no contexto atual, com o uso constante
das tecnologias digitais e suas contradicbes no ambiente escolar, essa dissertagao
de mestrado “Entrelagando a animacgéao tradicional e digital na aulas de Arte sob o
olhar da Pedagogia Histérico-Critica” busca responder aos seguintes
questionamentos: como promover o desenvolvimento do processo criador na
animacéo 2D (tradicional e digital) em alunos do 7.° ano da escola publica com uma
proposta fundamentada na Pedagogia Histérico-Critica? E possivel integrar a
animacao 2D tradicional a digital de forma a ampliar a experiéncia estética e a
reflexao critica dos adolescentes? Ha limitagbes no processo criativo impostos pelos
recursos digitais?

Para encontrar as respostas, foi proposto como objetivo geral investigar o
potencial da animagdo 2D, articulando técnicas tradicionais e digitais, como
ferramenta pedagdgica a ser aplicada no ensino de Arte para o 7.° ano, com foco no
desenvolvimento do processo criador dos estudantes, a partir de uma abordagem
critica e dialética. A proposta busca superar a pedagogia pos-moderna com
abordagens fragmentadas, adotando um olhar que compreende o conhecimento
como construgcédo do saber sistematizado.

Para alcangar esse proposito, foi delineado o0s seguintes objetivos

especificos:
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a) analisar os fundamentos teodricos da Pedagogia Histérico-Critica e da
Psicologia Histérico-Cultural e suas contribui¢des para o ensino de Arte e o processo
criador;

b) investigar o uso das tecnologias digitais e da animag¢&o 2D no contexto da
educacao, identificando seus impactos e possibilidades no ensino de Arte;

c) desenvolver material de apoio pedagdgico e aplicar uma proposta de agao
pedagdgica com animacgao 2D no contexto escolar com os alunos do 7.° ano;

d) avaliar os efeitos da agado pedagogica por meio da analise das produgdes
dos alunos e seus relatos, identificando contribuicdes para o processo criador e 0
repertorio cultural.

Para refletir sobre essas indagacgdes, utilizei a fundamentagao teérica como a
Pedagogia Histérico-Critica de Demerval Saviani (2003, 2007, 2008, 2013) e a
Teoria da Psicologia Cultural de Vigotski (1991, 2000, 2018), entre outros autores
como Newton Duarte (2001, 2008), Paulo Paes (2020, 2025), Ligia Martins (2013,
2018), Saccomani (2014, 2016), Raquel Barreto (2009, 2012), Vieira Pinto (2005),
Fonseca da Silva (2016, 2023), Vazquez (1978), que compartilham a perspectiva
marxista para pensar a educagdo, o processo criador e o uso das tecnologias no
ensino de Arte.

Para realizar a pesquisa cientifica, foi necessario definir uma metodologia
adequada as concepgdes da Pedagogia Histérico-Critica e da Psicologia
Historico-Cultural, ambas sao definidas por uma visdo marxista e, portanto,
corresponde a historicidade, a totalidade e a dialética.

Segundo Richardson et al (2012, p. 22), a metodologia compreende “os
procedimentos e regras utilizados por um determinado método.” Portanto, a
dissertagdo € guiada pelos principios do método materialista histérico-dialético, que

articula a investigacédo com a realidade concreta que, conforme Pires (1997):

€ o método de interpretacdo da realidade, visdo de mundo e praxis. A
reinterpretacdo da dialética de Hegel (colocada por Marx de cabeca
para baixo), diz respeito, principalmente, a materialidade e a
concreticidade. Para Marx, Hegel trata a dialética idealmente, no
plano do espirito, das ideias, enquanto o mundo dos homens exige
sua materializagao (Pires, 1997, p. 86).

Essa interpretagdo da realidade concreta fundamentada no Materialismo

Histérico-dialético de Marx (2007) permite analisar as condi¢gbes sociais e histéricas
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relacionadas as dinamicas ocultas das estruturas do poder na sociedade. No
contexto do ensino de Arte nas escolas paranaenses, observa-se que a
incorporagao de tecnologias digitais nas praticas pedagogicas tem sido muitas vezes
desprovida de uma intencionalidade educativa.

Durante a aplicagdo da acdo pedagdgica, foram utilizados diferentes
instrumentos para a coleta de dados: registros manuais das rodas de conversas e
impressdées do grupo, questionarios semiestruturados aplicados digitalmente
(Google Forms) com questdes fechadas e abertas em formulario on-line. Estes
instrumentos servem para fornecer dados estruturados e as narrativas dos alunos
sobre os conhecimentos sincréticos, além disso, possibilitam a sintese e analise das
produgdes artisticas desenvolvidas pelos estudantes.

O estudo da animagcdo em 2D tradicional e digital revela-se como uma
ferramenta pedagdgica relevante para estimular o processo criador dos alunos. No
entanto, esse potencial s6 se concretiza quando vinculado a educacgao estética, a
reflexdo critica e a apropriacdo das formas culturais humanas. Essa abordagem
permite  uma compreensdao mais profunda das relagdes entre arte, histéria,
sociedade e suas relagdes de classe e poder.

As transformagdes tecnolégicas e das novas tecnologias digitais n&o ocorrem
de forma linear, ou isenta de contradicbes, seja na sociedade, na educagao ou na
arte. No Materialismo Historico-Dialético, Marx (2007) enfatiza a importancia das
condicbes materiais e sociais na determinagdo da histéria humana e no
desenvolvimento das forcas produtivas ou da capacidade produtiva de uma
sociedade. Para Marx (1844), o trabalho é essencial para a humanidade, pois é
através dele que o ser humano transforma a natureza e a si mesmo.

Na sociedade atual, as inovagbes tecnoldgicas alteram os meios de
produc¢do, como, por exemplo, na produgdo automatizada surgem novas formas de
organizacgao de trabalho, como o home office e o trabalho remoto. Essas mudancgas
nas forcas produtivas impactam diretamente nas relagdes sociais, provocando o
desemprego estrutural e a exploragao da ampliagdo do trabalho.

As novas tecnologias digitais promovem inovagdes no campo educacional,
quanto a acessibilidade na intengcao de democratizar o acesso aos alunos. Mas os
professores enfrentam desafios, como o surgimento de novos mecanismos de

controle sobre o trabalho docente.
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Nesse sentido, os professores precisam se adaptar as novas ferramentas
tecnolégicas enquanto lidam com a precarizagao do trabalho educativo nas salas de
aula, como a perda de autonomia em favor das plataformas digitais; a falta de tempo
para vivéncias culturais e para cursos de formagao tecnoldgica; o uso de
equipamentos obsoletos ou sem manutengcdo e os agravantes de uma internet
instavel em seu local de trabalho.

Entretanto, as novas tecnologias digitais, no ensino de Arte, proporcionam
novas possibilidades de enriquecimento da compreensdo dos alunos sobre
diferentes movimentos, técnicas e obras artisticas. Imagens de obras de arte, visita
virtual a museus on-line, videos de arte estdo disponiveis para alunos que tém
acesso a midias digitais. Por outro lado, ha o risco do consumo de produtos
vinculados a industria cultural, constituidos por uma pseudo-estética. (Lukacs, 1970).

Relacionar a tecnologia tradicional ou analégica com a tecnologia digital se
torna um desafio para o professor de Arte, tanto na selecdo dos conteudos de Arte
quanto na formacgao estética dos alunos e na pratica artistica em sala de aula.

Apresento, nesta dissertagao, a necessidade de uma reflexao e estudo sobre
o trabalho educativo do professor de Arte diante da selecédo de conteudos, da fruicao
das producbes artisticas e das praticas realizadas que promovam 0O processo
criador, utilizando as tecnologias ou as novas tecnologias nas aulas de Arte.

Recorro ao estudo e reflexdo sobre essas contradicdes na animagao 2D
tradicional’ e digital que se destacam como produgdes das artes visuais e permitem
refletir sobre a tecnologia analdégica e as novas tecnologias digitais nas aulas de
Arte, tanto na pratica artistica como sua influéncia na sociedade.

Desse modo, torna-se importante compreender a arte como objetivacao
humana em suas diversas manifestagbes, ou seja, o ser humano produz uma
realidade objetiva que passa a ser portadora de caracteristicas humanas, pois
acumula a atividade de geracgdes de seres humanos. (Duarte, 2008, p. 24).

As aulas de Arte desempenham um papel necessario no desenvolvimento
humano, pois promovem a expressao individual, o processo criador e a reflexao
critica para superar praticas educativas pés-modernas que acompanham as

exigéncias do mercado. A superacao dessas praticas pés-modernas que favorecem

7 O termo Animacgé&o tradicional sera utilizado na dissertagéo para representar a produgéo manual da
criagdo dos desenhos utilizando a técnica analdgica (desenho, pintura, colagem) distinta da animagéo
digital feita diretamente no computador ou em aplicativos nos smartphones.
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a concepgao capitalista na educacdo € emergencial. Compreender que a arte
sensibiliza, humaniza e ensina o conhecimento em arte revela a realidade e suas
multiplas determinagdes que promovem uma formagao humana omnilateral.

Sou professora efetiva desde 2003 na Rede Estadual de Ensino do Parana.
Nas escolas publicas paranaenses, nos anos 2004 a 2010, percebo a influéncia da
gestdo politica na autonomia das escolas com a existéncia de projetos culturais.
Houve uma ruptura entre uma gestdo democratica para uma nova gestéo politica no
Parana chamada de “pedagogia das planilhas”, incluida na rotina escolar
intensamente a partir de 2019.

Na “pedagogia das planilhas”, no lugar dos textos pedagdgicos teodricos e
discussao sobre o ensino e aprendizagem, passamos a estudar dados relacionados
a avaliagao de quantidades de aprovados e reprovados. Isso € um retorno a uma
concepcao tecnicista que defende a produtividade, em que o professor e o aluno sao
secundarios, conforme indicado por Saviani (1999) “[...] relegados a condi¢cdo de
executores de um processo cuja concepgao, planejamento, coordenagao e controle
ficam a cargo de especialistas.” (Saviani, 1999, p. 24)

Portanto, desde 2011, ocorre paulatinamente um desmonte de conquistas
realizadas pelos professores das escolas publicas no Parana. Ou seja, observa-se a
perda de diversos direitos adquiridos e um inicio de precarizagao do trabalho do
professor, como reducdo da hora-atividade, ndo recebimento de progressdes e
alteracado curricular. Essa precarizacdo contribui para professores desmotivados,
com aumento de fadiga e comprometimento da saude mental e fisica.

Nas politicas publicas, as reformas na educacado basica afetam a estrutura
escolar e a compreensdo do processo de ensino e aprendizagem. No Ensino
Fundamental, com a reforma da BNCC (Brasil, 2018), encontramos a presenca de
propostas relacionadas as Artes Integradas que utilizam as tecnologias digitais como
recurso. No campo das artes, mesclar o uso das tecnologias digitais com esse
proposito de integracao tornou-se um caminho confortavel para reforgar a pedagogia
do “aprender a aprender” tao criticado por Newton Duarte (2001).

As Artes Integradas em uma nova roupagem na BNCC retoma a possibilidade
de polivaléncia no ensino de Arte, o0 que permite a vivéncia concomitante entre as
linguagens artisticas e contribui para o distanciamento da especificidade das

linguagens artisticas no ensino de Arte nas escolas. Por consequéncia, ocorre um
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afastamento do professor de Arte na apropriacdo dos conhecimentos historicamente
elaborados e limita as relacdes entre forma e conteudo.

Conforme Saviani (2008), os conteudos sao fundamentais na educagao
escolar e o planejamento intencional condiciona as formas de transmissao e as
acgdes didaticas. A relagao forma e conteudo, diante de um planejamento intencional,
permite a formacdo dos conceitos adquiridos a partir do conhecimento
historicamente sistematizado. Essa forma de banalizagdo do conteudo e sua
fragmentagdo é percebida nos conteudos de Arte disponibilizados na plataforma
digital e no Registro de Classe On-line (RCO).

Os conteudos de Arte, nas escolas publicas do Parana, ja estéo
preestabelecidos na plataforma digital com a intencdo de garantir o acesso a todos
os alunos de diferentes regides. O discurso da mantenedora é que o professor pode
articular outros conteudos de Arte, mas exige a aplicagao obrigatéria das avaliagdes,
como os “quizzes” pré-elaborados a partir do conteudo proposto no RCO.

Dessa maneira, observa-se que, no RCO da Rede de Ensino do Parana, sao
oferecidas propostas pedagdgicas pdés-modernas, entre elas as que incorporam
video e animacéo as aulas de Arte. Contudo, essas abordagens s&o configuradas de
forma fragmentada e trata a animagéo ou videos como uma atividade de produgao
dissociada de conteudo, sem aprofundar o contexto histérico e as producgdes de
artistas, sem enfatizar o desenvolvimento criador € o processo de producdo da
animacéo digital, mas uma atividade que envolve o “faga vocé mesmo”.

No entanto, as propostas de uso da tecnologia digital como ferramenta
pedagogica estao presentes no plano de aula de Arte no RCO, mas o professor se
torna um facilitador na pratica pedagdgica, utilizando as metodologias ativas, em que
o aluno é o protagonista na construgdo do seu conhecimento

Desde 2015, uma das tematicas que mais despertam meu interesse é a
intersecao entre a Arte e a tecnologia digital. No entanto, minha abordagem de
ensino de Arte ndo se limita a trabalhar com a tecnologia digital imposta pela
mantenedora com modelos predeterminados nas plataformas digitais.

Nas atividades em sala, busco possibilidades no estudo das artes visuais,
como pesquisa de artista, visita a museus on-line, criagao de portfélio on-line como
registro das produgdes realizadas durante as aulas, processo de criacdo na

fotografia, fotonovelas e videos, entre outras atividades. Contudo, para isso, é
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necessario a liberdade de desenvolver o planejamento e muitas vezes de criarem
formas diferentes de trabalho de acordo com a especificidade da turma.

O engessamento promovido pelo RCO para as aulas de Arte ndo considera a
dindmica de cada turma e suas especificidades e apresenta uma fragmentacao de
conteudos, com muitas informacdes que devem ser previamente selecionadas pelo
professor. Com a ampliacdo dos conhecimentos adquiridos nas disciplinas do
mestrado Prof-Artes, surgiram indagag¢des e uma visdo mais critica sobre a selegcao
do conteudo e a forma de ensino e aprendizagem nas aulas de Arte.

As aulas precisam ser realizadas com um propdsito de ensino e
aprendizagem e com mediacdo do professor de Arte a partir de um trabalho
educativo intencional, como proposto na Pedagogia Historico-Critica por Saviani
(2005). O trabalho educativo, conforme Saviani, € “[...] o ato de produzir, direta ou
intencionalmente, em cada individuo singular, a humanidade que €& produzida
histérica e coletivamente pelo conjunto de homens.” (Saviani, 2013, p. 13).

Na interacao entre Arte e novas tecnologias digitais com um propoésito de
pesquisa e aprendizagem, procura-se enriquecer a compreensao dos alunos sobre
diferentes movimentos, técnicas e obras artisticas, para promover uma exploracao
mais profunda de temas e contextos culturais variados, além de estimular as
possibilidades de criagao.

Por outro lado, o risco de utilizar a tecnologia digital no ensino de Arte com
modelos prontos e de reproducdo da técnica pela técnica contribui para a alienagao
do consumo visual de objetos ndo artisticos constituidos de uma pseudo-estética
voltados para o interesse da industria cultural. (Lukacs, 1970).

Outra questao observada em sala de aula é que, em algumas propostas de
atividades ofertadas pelo RCO, os alunos podem utilizar as ferramentas das novas
tecnologias, mas sao desprovidas de um propdsito de aprendizagem em Arte, e sim
com informagao técnica experimental a partir de passos orientados. Isso acaba
valorando o “faga vocé mesmo” e o entretenimento com jogos ou atividades
descoladas de significado. O processo histérico e cultural ndo € devidamente
considerado nesta dinamica.

Em contraponto, tenho observado que a incorporagao das novas tecnologias
digitais no ambiente educacional ndo apenas diversifica as expressoes artisticas dos
alunos, mas pode promover 0 acesso a uma gama mais ampla de conteudos

culturais. E importante reforcar que essas praticas pedagdgicas com o uso das
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novas tecnologias digitais sdo um desafio e devem permitir a relacdo ensino e
aprendizagem em Arte, além de propiciar um trabalho educativo presente e com
conteudos que promovam o conhecimento em arte.

Dessa forma, torna-se necessario uma atengao responsavel do professor ao
usar a tecnologia digital no ensino de Arte com a busca das respostas para o
questionamento “o que ensinar”, “como fazer”, “para quem fazer” em sua acao
pedagdgica. Essa reflexao é essencial para ndo reproduzir propostas pos-modernas
que fragmentam o conteudo da forma e do destinatario. (Martins, 2013).

Durante as aulas de Arte em 2022, percebi a utilizagcao intensiva do uso das
novas tecnologias digitais resultando em produg¢des centradas no resultado imediato.
Os alunos utilizavam modelos digitais prontos e muitas vezes pulando processos de
compreensao do conteudo trabalhado. A partir dessa constatagao, iniciei uma
reflexdo sobre a aplicagdo saturada das tecnologias digitais nas aulas de Arte em
detrimento das atividades artisticas tradicionais.

Essas discussbes sobre a presenga da tecnologia na sociedade sao
realizadas pela autora Barreto (2012) que alerta que “ [...] quanto maior a presenca
da tecnologia, menor a necessidade do trabalho humano, bem como maior a
subordinagéao real do trabalho ao capital.” (Barreto, 2012, p. 115.)

As novas tecnologias presentes nas plataformas digitais nas aulas de Arte no
Estado do Parana e a obrigatoriedade de utilizar conteudos prontos ja demonstram a
desvalorizagao do “ trabalho humano criativo” e do ato de “ensinar”. Com isso, 0
professor pode ser reduzido a um mero reprodutor de atividades a serem cumpridas
e, portanto, tolhem as possibilidades reais de ensino e aprendizagem a favor do
cumprimento de metas aliadas aos interesses mercadologicos.

A desvalorizacdo do ensino de Arte no ensino publico foi explicitada quando a
Secretaria de Educacio do Estado do Parana — SEED/PR, no final do ano de 2022,
de forma arbitraria, retira a disciplina de Arte no curriculo do 8.° € 9.° ano do Ensino
Fundamental — Anos Finais para disponibilizar outra disciplina mais préxima da
realidade do mercado: Pensamento Computacional.

Utilizando as midias sociais, a SEED/PR criou uma estratégia de
convencimento da sociedade sobre a reforma curricular pautada na tecnologia digital
com interesses no mercado. Isso representa a forte coer¢ao da ideologia dominante

velada pelas necessidades de avango tecnoldgico e empreendedorismo.
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Para Martins (2004), essa educagao com base nas competéncias e mercado
de trabalho mostra “[...] o empobrecimento que incide sobre os fins educacionais,
convertidos em meios para uma cada vez maior adaptacédo passiva dos individuos
as exigéncias do capital”. (Martins, 2004, p. 53).

Em contrapartida, os professores também utilizaram as midias das redes
sociais para alertar a comunidade sobre o prejuizo da retirada das aulas de Arte
para a educagao, o que interfere na formagao artistica e cultural dos alunos.
Participei desse movimento com outras entidades educacionais e com o sindicato
dos professores (APP/PR). Isso resultou na reintegracdo da disciplina de Arte no
curriculo do 8.° e 9.° ano do Ensino Fundamental — Anos Finais em 2023.

Apods o inicio do mestrado em Artes Visuais no Prof Artes na UDESC/SC,
tenho dedicado uma atencgao significativa a selegao de conteudos de Artes Visuais e
a minhas praticas pedagogicas em sala de aula. Com um olhar mais critico e com
preocupagdo com a falta de autonomia em sala de aula, principalmente pela
exigéncia do uso da plataforma digital obrigatéria (intensificado durante a pandemia
de COVID-19), reiniciei um projeto paralelo, de forma auténoma.

Durante as aulas com o 7.° ano, a proposta do projeto paralelo foi a produgéo
de um “Flip Book”, ou chamado “Livro animado”, para resgatar as atividades de
desenho do personagem. Observei que, durante essa atividade pratica, os alunos,
em sua maioria, apresentaram dificuldades em iniciar a criagado de um personagem.

A maioria deles reluta em realizar desenhos mais aprimorados, preferindo
utilizar modelos prontos, como os desenhos digitais considerados “mais faceis”.
Muitos viam o desenho como algo acessivel apenas a quem tem “dom”. Ao
desenvolver alguns experimentos e oferecer outras materialidades, como suportes e
ferramentas além do lapis, percebi que aos poucos as barreiras foram se
desconstruindo em relagao a técnica do desenho.

Na continuidade da atividade pratica, os alunos foram desafiados a produzir
os frames (quadro) com a fotografia digital para a produgao do livro animado. Na
realizagcao experimental, durante as aulas de Arte com a turma do 7.° ano, percebi
alunos apartados da compreensdo dos recursos digitais. Ou seja, a geragao
considerada como “nativos digitais” defendida por Marc Prensky (2001) nao
dominava as ferramentas basicas de edicdo de imagem em seus dispositivos

moveis.
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Os alunos nao sabiam otimizar os aparatos eletrbnicos para o
desenvolvimento de uma atividade simples, como a edicdo de fotos dos seus
desenhos para animag¢ao. Mas mostravam interesse pelo consumo de aparelhos da
‘moda”, externando a alienagao por produtos ofertados pela midia de massa.

A publicidade sempre foi utilizada pela burguesia para persuadir as massas
para realizacdo do consumo. Um consumo mediado pelo fetiche da mercadoria e
prestigio de possuir o produto desejado. Essa necessidade do “ter” expressa a
unilateralidade do homem e, de acordo com Marx (2010), “[...] a propriedade privada
nos fez tdo cretinos e unilaterais que um objeto somente € nosso (objeto) se o temos
[...]". (Marx, 2010, p. 108).

Em sala de aula, foi visivel o contraste entre os alunos: alguns com
dispositivos moéveis de langamento e outros sem acesso a internet; alunos que nao
tém acesso a equipamentos eletrdénicos, outros com smartphones para atender suas
necessidades de “status” social. E, mesmo sendo menores de idade e adolescentes,
garantem a presenga nas redes sociais, a participagdo em jogos on-line, distantes
de utilizar os meios digitais para auxiliar seus estudos.

Os alunos dos Anos Finais do Ensino Fundamental sdo considerados a
geragdo da era digital ou chamada geragdo dos “nativos digitais™, denominada
assim pelo autor Prensky (2001). Em pesquisas bibliograficas realizadas sobre os
“nativos digitais”, como do neurocientista Michael Desmurget °(2021), o nascer na
época digital ndo garante o dominio dos equipamentos eletrénicos. O acesso a
internet n&o significa que os alunos conseguem avaliar a veracidade das
informacgdes disponiveis na internet ou redes sociais € no ambiente virtual.

Diante das novas tecnologias, a atuagao do professor torna-se indispensavel
para mediar as relagdes dos conteudos pesquisados na internet e suas
contradicdes. E necessario acompanhar com criticidade o mundo digital, consultar
as fontes confiaveis, a credibilidade de imagens e as informagdes disponibilizadas
no mundo virtual, para buscar uma transformag¢ao do pensamento.

Nesse sentido, o professor com um trabalho educativo intencional se torna

cada vez mais necessario no ambiente escolar. A preocupagcdo com a emancipag¢ao

8 Para Prensky (2001, p. 1), os nativos digitais sdo as pessoas que nasceram a partir de 1990. Ja a
Geracdao Z sao os nascidos entre 1995 e 2010. Sao individuos que, desde a infancia, tiveram
interacdo com as tecnologias digitais.

® Livro do neurocientista francés Michel Desmurget: DESMURGET, M. A fabrica de cretinos
digitais: os perigos das telas para nossas criangas. Sdo Paulo: Vestigio, 2021.Tradugdo de Mauro
Pinheiro.
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humana, segundo o pensamento marxista, permite buscar um modelo de educagao
omnilateral para transformar o pensamento diante das desigualdades da sociedade
e do sistema capitalista responsavel pela postura unilateral do homem.

A educacédo na perspectiva omnilateral ndo se coaduna com as pedagogias
pos-modernas. O professor busca, no trabalho educativo, o desenvolvimento da
consciéncia filosdfica, artistica e cientifica na dimensdo da praxis como um acgao
transformadora. Essa transformagao possibilita uma agdo critica da realidade e,
segundo Marx e Engels, é “[...] na praxis que o ser humano tem de provar a verdade,
isto &, a realidade e o poder, o carater terreno de seu pensar.” (Marx, Engels, 2010,
p. 27).

Diante da busca de uma educagao omnilateral, o trabalho educativo volta-se
para o desenvolvimento da consciéncia filosoéfica, artistica e cientifica na dimensao
da praxis. Neste estudo, houve um desvelo em possibilitar aos alunos, adolescentes
do 7.° ano do Ensino Fundamental — Ano Finais, uma ampliacdo dos conhecimentos
nas suas formas mais complexas a partir do trabalho educativo: descobrindo a
evolugdo da animagdo 2D na histéria da humanidade; conhecendo as técnicas e
artistas produtores de animacdo 2D; consultando material pedagdgico de apoio
fisico e digital; proporcionando experiéncias e vivéncias estéticas de animagdes 2D
que exemplificam a utilizacdo dos instrumentos Opticos, a animagao tradicional e
digital; contribuindo com dindmicas para a reflexdo sobre o uso da tecnologia
analdgica e digital na arte e na sociedade; promovendo momentos para mobilizar a
imaginacdo, a expressado artistica nas artes visuais para o desenvolvimento do
processo criador dos alunos adolescentes.

As atividades prontas no RCO direcionam os alunos a uma compreensao da
arte utilitarista, instrumental, uma arte para alcangar um fim n&o artistico. Esse
afastamento das possibilidades de criacdo e da ampliagdo do conhecimento e
repertorio artistico fragmentado nas aulas de Arte servem aos interesses da
sociedade capitalista e colaboram para a continuidade de um pensamento
hegemonico e unilateral.

Nesse sentido, o ensino de Arte vinculado a uma pedagogia pés-moderna,
com interesses em uma formagao para o mercado, esta desarticulado da formagéao
omnilateral. Na Pedagogia Historico-Critica, de acordo com Saviani (2005), o

professor é quem faz a mediacdo dos conhecimentos entre o aluno e realidade, e
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possibilita o acesso ao conhecimento classico no ambiente escolar para a
valorizagao do ensino de Arte em prol da humanizagéo.

O autor Newton Duarte (2016, p. 64) afirma que “[...] as ciéncias, as artes e
a filosofia fazem parte da histéria humana e, portanto, carregam as contradi¢goes
geradas pela luta de classe que tem marcado até aqui o desenvolvimento histérico.”
Retomar o ensino de arte € potencializar a capacidade de reflexdo, imaginacao e
expressao criativa dos nossos alunos. Enfim, os conteudos classicos da Arte e a
educacao estética contribuem para a superacao da acgao unilateral.

Ou seja, fazer presente a educagao estética no ensino de Arte é permitir
conhecer o movimento de apropriacdo da realidade e suas contradicdes presentes
na obra de arte e as relagdes vivenciadas pelo artista, como cita Vazquez (1978, p.
122) [...] “Ninguém continua a ser exatamente como era depois de ter sido abalado
por uma verdadeira obra de arte”.

Dessa forma, a educacgao estética favorece um encontro sensivel com a obra
de arte, estimula a imaginagao e permite surgir a expressao criativa. Na contramao
das atuais praticas pedagogicas dominantes, o “aprender a aprender” presentes nas
propostas do RCO on-line da SEED/PR, apresento nesta dissertacdo uma proposta
de acao pedagdgica ou trabalho educativo com a possibilidade intencional da
articulagdo de conteudo, forma e destinatario a partir do método da Pedagogia
Histérico-Critica: pratica social, problematizacao, instrumentalizacao, catarse, pratica
social.

Os conteudos de artes visuais foram trabalhados utilizando a produgdo da
animagao 2D: tradicional e digital a partir da abordagem da Pedagogia
Historico-Critica, incluindo a educagdo estética que possam atender as
especificidades psiquicas dos adolescentes do 7.° ano. (Martins, 2013). Com a
abordagem da Pedagogia Histérico-Critica, € possivel abrir o caminho, a forma para
a busca do saber sistematizado, mais elaborado e que valoriza o pensamento
cientifico sobre animagao 2D na aula de Arte.

Além disso, pode-se corroborar para um trabalho educativo ou uma agao
pedagogica que busque transpor o ideario das pedagogias do “aprender a aprender”
tdo presentes nas aulas de Arte e no uso da tecnologia digital na educagao
paranaense.

Entretanto, proporcionar aos destinatarios, os estudantes do 7 ano do Ensino

Fundamental — Anos Finais, a apropriagdo das formas culturais ou objetivacdes
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humanas mais desenvolvidas é possibilitar o rompimento com a alienacdo dada
pelos conteudos fragmentados disponibilizados no RCO. Para Saviani (2003), as
formas culturais mais desenvolvidas estdo relacionadas aos conteudos classicos, e
estas devem ser a base para trazer o conhecimento de Arte aos alunos.

A importancia da aquisicdo das apropriagcdes culturais mais desenvolvidas
direcionadas para os alunos no ensino de Arte, consta nos estudos de Vigotski
(2000), que demonstra que o pensamento se desenvolve por meio das apropriagcdes
transmitidas pelo ensino, responsavel pela formacao de conceitos.

As apropriagdes do conhecimento em Arte precisam ir além do cotidiano e os
conteudos classicos, aliados a educacgao estética, podem ampliar a visdo do mundo
dos alunos. Para Saviani (2003, p. 58), os conteudos classicos sdo conhecimentos
[...] “que ultrapassam os interesses particulares de pessoas, classes, época e lugar”.

Para tanto, foi necessario, nesta dissertacdo, realizar uma pesquisa
bibliografica em artigos sobre os conteudos relacionados a animacéo 2D, tradicional
e digital, organizar conceitos, técnicas, produg¢des de animagdes na histéria e seus
respectivos artistas e obras.

Para o exercicio da segunda etapa da pratica artistica, foi realizada uma
apreciacao estética mais detalhada de dois artistas selecionados: Chico Liberato e
Steve Cutts. Esses artistas permitiram um olhar mais aprofundado sobre a estética
da producado artistica animada, com a técnica dos desenhos, os planos e a
composicao dos frames ou quadros, as narrativas relacionadas a vida cultural e suas
acoes na sociedade.

Os artistas Chico Liberato e Steve Cutts foram escolhidos por se
aproximarem das técnicas da animacgao 2D experimentadas: tradicional e digital. A
forma e conteudo da producdo artistica de cada artista, seus contrastes,
divergéncias histdricas e sociais, possibilitaram um estudo da animagdo 2D
tradicional com Chico Liberato e da animacéao digital 2D com Steve Cultts.

A acao pedagodgica ou trabalho educativo intitulado "Entrelagando a Animagao
Tradicional e Digital” proporcionou aos alunos uma experiéncia de produgédo de
animacéo individual ou em grupo, permitindo a compreenséo e uma reflexdo sobre o
uso da tecnologia digital e analdgica.

Durante o transitar da técnica tradicional para a digital, houve uma
preocupacao em resgatar a historicidade, as atividades de desenho e expandir a

percepgao estética dos alunos frente as produgdes artisticas de Liberato e Cutts.
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Durante as rodas de conversa, os alunos tiveram a oportunidade de opinar sobre as
animacoes assistidas e sobre a utilizagdo da tecnologia analdgica e digital em seu
dia a dia.

Para o trabalho educativo, foi produzido um material de apoio pedagdgico
com conteudos selecionados a partir do estudo realizado por Fonseca da Silva
(2024) no campos das Artes Visuais, apresentando o formato didatico de
organizacdo de conteudos e o0s conceitos da Pedagogia Histérico-Critica:
historicidade, totalidade e dialética.

A autora Fonseca da Silva (2024) desenvolveu a proposta dos conhecimentos
mais complexos partindo das seguintes categorias: Sistema das Artes; Aspectos
estéticos; Sociedade e Processo criador. Essas categorias permitem a dialética entre
os elementos internos: Técnica, Teoria da Arte, Imagem ou objeto de arte e a
Problematica. (Fonseca da Silva & Enck, 2024, p. 10).

Este aporte tedrico foi necessario como suporte para a selecdao dos
conteudos para as atividades tedricas e praticas da animacado 2D. Os conteudos
selecionados visaram estimular a experiéncia estética, o processo criador e a
reflexdo critica sobre o uso da tecnologia nas produgdes artisticas.

A acao pedagogica ou o trabalho educativo foi desenvolvido sob a minha
docéncia no Colégio Estadual Maria Montessori, em Curitiba, no periodo de
contraturno no ano de 2024. O desenvolvimento deste trabalho seguiu os principios
da Pedagogia Historico-Critica (Saviani, 2003), da Psicologia Histérico-Cultural
(Vigotski, 2009) e a relacdo com a triade da pesquisadora Ligia Martins (2013):
conteudo, forma e destinatario.

Esses principios articulados trazem uma contribuicdo valorosa para a agao
pedagogica, pois a educagdo € vista como superagdo das desigualdades. Na
Pedagogia Histérico-Critica (Saviani, 2003), o processo educativo deve partir da
realidade concreta dos alunos (pratica social), promover a mediagdo pelo
conhecimento (teoria) e retornar a pratica, agora transformada.

Na Psicologia Historico-Cultural (Vigotski, 2009), o desenvolvimento humano
resulta da interagcdo social e da mediagdo cultural, a aprendizagem antecede o
desenvolvimento e ocorre nas relagbes com os outros, valorizando o papel do
professor. Na triade conteudo, forma e destinatario (Martins, 2013), a pratica
educativa ndo separa o conteudo (0 que se ensina, por qué? e para qué?), a forma

(como se ensina) e o destinatario (quem aprende). Portanto, é necessario o
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planejamento intencional considerando o destinatario, sujeito concreto da
aprendizagem.

A proposta da acdo pedagogica ou trabalho educativo “Entrelagando a
animacéo tradicional e digital” relaciona-se com esses principios, e visou resgatar a
atividade de desenho na animacado e expandir a percepcado estética dos alunos
frente as producgdes artisticas dos artistas selecionados, bem como oportunizar uma
visdo mais critica a respeito da utilizagdo das novas tecnologias digitais e dos
dispositivos mdveis no cotidiano.

A organizacdo de cada momento deste trabalho foi desenvolvida
intencionalmente a partir da abordagem da Pedagogia Histérico-Critica aliada a
Psicologia Historico-Cultural. A base tedrica da dissertacao foi a diretriz para realizar
a analise dos resultados das producgdes dos alunos, focando nas transformacgdes
ocorridas na apropriagdes e objetivagdes das animagdes na pratica artistica, tanto
no processo experimental das técnicas, como na produgéo artistica resultante do
processo criador dos alunos ao longo do trabalho educativo.

Para a estruturacdo da dissertagdo, foram organizados trés capitulos e
subcapitulos essenciais. No primeiro capitulo, apresento a discussédo tedrica
“Contribuicdes da Pedagogia Historico-Critica e a Psicologia Histérico-Cultural no
ensino de Arte” por serem a base para o entendimento da acdo pedagdgica ou
trabalho educativo realizado durante a pesquisa e por oferecerem uma perspectiva
revolucionaria sobre a educacgao.

No subcapitulo “As aulas de Arte como estimulo ao processo criador na visao
da Pedagogia Historico Critica”, exponho a necessidade de compreender a
importancia das aulas de Arte e a presenca do professor como mediador das
apropriacdes culturais a partir da realidade, do conhecimento em Arte e da educacao
estética. (Martins, 2013).

No subcapitulo “O processo criador na perspectiva de Vigotski’, a énfase é
dada no estudo sobre o processo criador em que se trata o criar ndo apenas como
um trago inato, mas um processo que emerge das relagdes sociais e das
experiéncias culturais do sujeito.

No subcapitulo “A adolescéncia e o processo criador”, discorro sobre o
destinatario, ou seja, como conhecer o desenvolvimento psiquico do adolescente.

Neste texto, o conceito “desenvolvente” fundamenta a aprendizagem do
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adolescente, especialmente diante das novas formagdes do psiquismo do sujeito e
sua superagao.

Para a realizagdo de uma acgao pedagogica ou do trabalho educativo eficaz, é
necessario identificar a atividade-guia ou dominante do aluno adolescente. De
acordo com Facci( 2016), os adolescentes estdo na fase da comunicagao intima e
da atividade profissional de estudo. (Facci, 2016).

No segundo capitulo, apresento “As influéncias das tecnologias digitais no
ensino de Arte”, envolvendo em cada subcapitulo as reflexdes sobre ensino e
aprendizagem, principalmente quando ocorre um esvaziamento do trabalho docente
e quando o foco estd na aprendizagem e n&o na dialética do ensino e
aprendizagem. (Barreto, 2009).

Apresento os autores que dialogam sobre a tecnologia na educagao, como
Barreto (2012), que discute sobre a Tecnologia da Informagdo e comunicagéo
(TICs); Kenski (1998), com as novas tecnologias digitais no trabalho docente; Marc
Prensky (2001), que apresenta a definicdo dos imigrantes digitais e os nativos
digitais; Vieira Pinto (2005), Fonseca da Silva (2016), entre outros autores que fazem
reflexdo critica sobre o uso das novas tecnologias digitais na educag¢ao e o uso da
inteligéncia artificial na produgao artistica.

No subcapitulo “ A animagéo no ensino de Arte “, foi explorado em pesquisa
bibliografica: artigos de Moura (2024) e Bugarin (2022); dissertacdo de Lima (2019)
que contempla o uso da animacdo na educacao relacionada ao ensino de Arte.
Entre as técnicas da animagéao, o stop motion (captura de objetos, quadro a quadro)
e cinema animado aparecem como atividade de Arte em diferentes niveis da
Educagdo Basica. Foram encontradas em algumas pesquisas atividades com
animagao como apoio ou recurso didatico para outros conhecimentos: meio
ambiental, design digital, matematica, nem sempre relacionados a aprendizagem em
Arte.

No subcapitulo “Historia e evolugdo da animagdo 2D: tradicional para o
digital”, apresento trés periodos importantes. O primeiro relacionado ao estudo do
movimento nos instrumentos épticos; o segundo relacionado ao avango das técnicas
da animagao tradicional, e o terceiro relacionado a animagao digital e a produgéao da

animacao gerada por inteligéncia artificial.
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No subcapitulo “Artistas contemporaneos de animagao 2D “, apresento alguns
artistas pesquisados no decorrer da histéria que estdo no material pedagogico de
apoio sobre a animagao, como os artistas e suas producdes em diferentes periodos.

No subcapitulo “Chico Liberato (1936-2023)", apresento vida e obra do artista
sob o olhar da pesquisadora Santos (2019), em sua dissertagado “‘Memdarias, imagens
e criacdo no cinema de animacao de Chico Liberato”, em que ela mostra a
importancia deste artista para expressar a cultura nordestina a partir de um conteudo
sociologico e antropoldégico.

O artista também resgata a visualidade da leitura de cordel com simbolos
sertanejos e armoriais’®, em uma animacao tradicional, realizada artesanalmente,
como mais de 25.000 desenhos no acetato, inspirados no livro “Boi Arua”, escrito por
Luis Jardim (1988). Os frames representam a criagcao do artista e suas memoérias a
partir de fotos e pinturas que posteriormente se transformam em uma animacgao
tradicional ou analdgica.

No subcapitulo “Steve Cutts (1995)”, descrevo sobre o artista e sua produgao
de animacao digital. O artista nasceu em Londres, 1995, e atualmente é um
ilustrador que desenvolve animacgdes digitais curtas com temas atuais relacionados
a alienagdo humana pela tecnologia digital, criticas a empresas, exploragao do meio
ambiente e ao consumo alienado das redes sociais. (Asmar, 2024).

As duas animacgdes: a tradicional de Chico Liberato e a digital de Steve Cutts
foram selecionadas para a atividade de apreciacao estética com os alunos durante a
atividade da praxis artistica. As animagdes estudadas apresentam semelhancas
quanto a posigao critica social como as relagdes de poder, aos mitos da sociedade,
a alienacao e a natureza humana.

Ja as diferengas nas narrativas visuais trazem uma riqueza de detalhes
graficos que foram explorados para possibilitar aos alunos a apropriagdo do
conhecimento estético das diferentes formas de animagao 2D tradicional e digital,
além de ampliar os seus referenciais culturais.

No terceiro capitulo, apresento a proposta pedagodgica: "Entrelagando a

animacéo tradicional e digital” e defino a sequéncia didatica seguida pela elaboragao

° O termo armorial refere-se a um movimento artistico e cultural brasileiro, idealizado por Ariano
Suassuna, que valoriza elementos como a literatura de cordel, a musica de viola, a xilogravura e
outras manifesta¢des populares do Nordeste. O objetivo era criar uma arte erudita com base nestes
elementos. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Movimento Armorial. Acesso em: 08/abr./2024
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de material de apoio pedagdgico a partir da adaptagdo dos conteudos complexos
selecionados do quadro de rupturas com o analégico desenvolvido por Fonseca da
Silva e Enck (2024).

O professor, durante o processo pedagogico, prima por ampliar a formagéo
dos alunos partindo dos conhecimentos cientificos, artisticos e filoséficos mais
relevantes e assim, “(...) dispor das abordagens metodoldgicas mais adequadas
para a melhor aprendizagem”. (Fonseca da Silva, Enck, 2024, p. 11).

Para tanto, o desenvolvimento do material de apoio pedagodgico para o
trabalho educativo sobre animacao foi realizado a partir do quadro de rupturas
proposto para pensar o ensino de Arte, desenvolvido por Fonseca da Silva (2024) no
Laboratério Interdisciplinar de Formagao de Educadores — LIFE/UDESC.

Esse formato didatico de organizacao de conteudos se relaciona a concepgao
da Pedagogia Historico-Critica, a superagao do “aprender a aprender” (Duarte,
2001) e a visdo marxista, considerando a “historicidade, a totalidade e a dialética”.
(Fonseca da Silva, 2024, p. 11).

Nesta dissertagdo, a animacéo tradicional e digital permeia um movimento de
contradi¢gbes e rupturas entre o analdgico e o digital. A produgédo artistica ou o objeto
artistico se comportam iguais, relacionados a necessidade de dominio das
ferramentas tecnoldgicas utilizadas na produgdo da animacgao, seja na animagao
tradicional ou digital. Sao diferentes quanto a natureza tematica, visual e
tecnolégica, aliadas ao repertorio socio-cultural adquirido pelo aluno durante a
educacao estética. Dessa maneira, revela-se a importancia da apropriacdo dos
conteudos complexos para a expressao da singularidade do aluno no momento da
criacao artistica.

O capitulo é finalizado com o resultado da coleta de dados organizados a
partir da analise dos questionarios e das produ¢des animadas do grupo de alunos do
7.° no Colégio Estadual Maria Montessori. As produgdes das animagdes foram
realizadas em dois momentos: o0s experimentos com as técnicas animadas
estudadas e uma proposta em grupo ou individual para uma animagéo criativa apos
a apreciacao estética dos artistas Chico Liberato e Steve Cutts.

Com o resultado da andlise, buscou-se compreender de que forma a
interacdo entre animagao tradicional e digital, mediada pela Pedagogia
Histdrico-Critica, pode estimular o desenvolvimento do processo criador: se houve,

entre os alunos, a percepcao da diferenca entre as técnicas de animacao a partir
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dos resultados que produziram; se perceberam a possibilidade de coexisténcia entre
a animacgao tradicional ou analdgica com digital; e se a fruicdo estética entre as
producdes artisticas de Liberato e Cutts influenciou na escolha do tema das
animacdes individuais e no uso dos elementos visuais, na expressao grafica, na
composicao visual e na reflexdo critica dos alunos em relagdo ao uso da tecnologia
nas aulas de Arte e na sociedade.

Enfim, a estrutura da dissertagao foi organizada de forma a sustentar essa
investigacdo: no primeiro capitulo, apresenta-se o referencial tedrico que
fundamenta a pratica pedagdgica adotada; no segundo, discute-se a insergéo das
tecnologias digitais no ensino de Arte, com foco na linguagem da animagao 2D; e no
terceiro capitulo, descreve-se e analisa-se a proposta pedagodgica aplicada, com
base na no método da Pedagogia Historico-Critica, na relagdo com a Psicologia
Histérico-Cultural e na triade conteudo, forma e destinatario.

Finalizo esta dissertagdo com a analise das produg¢des dos alunos e suas
reflexdes, evidenciando através da animacéao 2D tradicional e digital o conhecimento
da arte com seus conteudos mais complexos. A educacgao estética como meio para
estimular a imaginagao, o processo criador e a criticidade dos alunos fortalecem a
formacdo omnilateral, como meio de compreensdo e transformacgao da realidade

social, cultural e humana.
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1. CONTRIBUIGOES DA PEDAGOGIA HISTORICO-CRITICA E PSICOLOGIA
HISTORICO-CULTURAL NO ENSINO DE ARTE

Apresento, neste primeiro capitulo, a discusséo teodrica “Contribuicbes da
Pedagogia Histérico-Critica e Psicologia Histérico-Cultural no ensino de Arte” por
serem a base para o entendimento da acado pedagdgica ou trabalho educativo
realizado durante a pesquisa e por oferecerem uma perspectiva revolucionaria sobre
a educacéo.

A Pedagogia Histérico-Critica e a Psicologia Historico-Cultural transcendem a
transmissao de conhecimento mecanica e acritica da pedagogia tradicional. Essas
teorias destacam o potencial da educagao na formagao omnilateral e promovem a
humanizagdo do homem que, para Marx, € “o homem total” (Marx, 2010, p. 108).

Para o desenvolvimento desta dissertagdo, € necessario compreender as
relagdes entre essas duas correntes teoricas, que tém como eixo de analise a
educagcdo e a psicologia escolar, ambas tém suas raizes no Materialismo
Histdrico-Dialético.

Essa corrente filosofica se originou a partir da analise de Karl Marx (2007)
sobre a sociedade capitalista e, por isso, oferece uma abordagem dialética que parte
da concepgéao ontologica da realidade. O ser social produz suas proprias condigcoes
objetivas e subjetivas de existéncia para compreender a realidade social, cultural e
histérica.

No contexto educacional, o Materialismo Histérico-Dialético enfatiza a
importancia de uma educacéo que esteja em sintonia com as condigdes materiais e
sociais da sociedade. Também busca promover uma abordagem de interpretagao da
realidade para tornar os individuos criticos e socialmente engajados.

Para Saviani (2007), a educagéao tem o compromisso de promover a elevagao
do nivel cultural das massas, e superar o senso comum para alcangcar uma
consciéncia filosofica que compreenda a realidade em sua concreticidade histoérica.
O materialismo historico-dialético promove uma interpretacdo da realidade concreta
e “[..] é condicdo necessaria para situar a educagdo numa perspectiva
revolucionaria.” (Saviani, 2007, p. 7).

Os estudos, nesta dissertacdo, se concentram nas contribuigcdes de Vigotski
(1991, 1999, 2009, 2018) no campo da psicologia, e Dermeval Saviani (2003, 2007,

2013, 2019) no campo da pedagogia, visando elucidar como suas ideias se
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entrelacam para fornecer uma compreensao profunda dos processos educativos e
do desenvolvimento humano, fundamentais para a educagao e, enfim, para o ensino
de Arte.

Para Vigotski (2000), o desenvolvimento cultural esta relacionado ao
desenvolvimento social em que ocorre um processo de transformacgao das estruturas
mentais superiores. O ato educativo possibilita a formacao das fungdes psiquicas
superiores. Para Paes (2020), essa perspectiva vé a aprendizagem como um ato
intrinsecamente social e cultural, que tem o poder ndo apenas de transmitir
conhecimento, mas também de promover a transformacéo social e a emancipacao
humana.

Nessa perspectiva, o ato educativo ndo se limita a transmissao de conteudos,
mas € condicdo para formas mais complexas de pensamento e linguagem. A
aprendizagem promove transformagdes sociais e emancipag¢ado humana, e floresce a
autonomia critica do individuo.

No artigo “Vigotski e a Pedagogia Historico-Critica: a questdo do
desenvolvimento psiquico”, Newton Duarte (2013) discute teoricamente sobre a
pedagogia consonante com a psicologia historico-cultural. Nele, o autor relata muitos
aspectos em que ocorrem uma mediagao entre “[...] a psicologia histérico-cultural e
a educacao escolar da sociedade contemporanea ...” (Duarte, 2013, p. 02).

A interseccdo dessas duas grandes teorias possibilita compreender a
educagdo como um processo dialético que envolve tanto a aquisicdao de
conhecimento quanto a transformacéao social e individual, ou seja, uma formagéo do
pensar teorico-critico.

Nesse viés, a teoria de Vigotski é essencial para fundamentar a Pedagogia
Histérico-Critica, ja que oferece insights sobre como os processos de aprendizagem
podem ser estruturados de maneira a promover ndo apenas o desenvolvimento
cognitivo, mas também a emancipacéao social e cultural dos estudantes.

Essa sintese tedrica entre a Psicologia Historico-Cultural e a Pedagogia
Historico-Critica enfatiza a educagdo como um processo ativo, no qual os
estudantes sao vistos como participantes ativos na sua construcdo, capazes de
questionar, refletir e transformar a realidade a sua volta. Tal abordagem implica uma
pratica pedagdgica que valoriza o dialogo, a interacao e a reflexao critica, e promove
uma educagao que € verdadeiramente transformadora, tanto no nivel individual

quanto coletivo.
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Para Saviani (2013, p. 13), o objeto da educacdo é a identificagcdo dos
elementos culturais que precisam ser assimilados pelos alunos e promover em cada
sujeito particular a humanidade alcangada pelo género humano. O objeto da
educacao sao os saberes socialmente construidos e cientificamente validados como
teoria, técnica, arte, etc. Ao selecionar os conteudos mais desenvolvidos, cabe a
educacao fazer com que o aluno assimile esses saberes transformando-os em
fungdes psiquicas superiores.

Para essa transformacdo acontecer na escola, € necessario a forma
pedagogica adequada para a transmissado do saber escolar. Por isso, € fundamental
compreender os procedimentos, ou os recursos que permitem efetivar o conteudo
pensando nos alunos, como acontece no processo da triade conteudo, forma e
destinatario, fundamentada na articulagdo entre a Pedagogia Histérico-Critica e a
Psicologia Historico-Cultural, ambas com base marxista fundada no Materialismo
Histérico-Dialético.

Desse modo, efetiva-se o saber escolar em funcdo das necessidades e
caracteristicas dos estudantes. Assim, a educacédo tem que mediar 0 acesso aos
conteudos universais para cada aluno. Para Saviani (2007), o Materialismo
Historico-Dialético evidencia a compreensao da realidade concreta, revelando as
dindmicas ocultas das estruturas do poder e, portanto, situa a educagdo numa
perspectiva revolucionaria e de transformacdo que favorece a compreensido de
homem e de sociedade.

Para Magalhaes e Martins (2021), essa articulagdo esta relacionada ao objeto
de estudo de cada concepgao. Para a Psicologia Histérico-Cultural, o objeto € o
desenvolvimento psiquico e, para a Pedagogia Histérico-Critica, € o ensino.
(Magalhdes e Martins, 2021, p. 24). Essa articulagdo entre essas teorias faz
compreender a forma pedagogica e a sua relagdo com o conteudo. A forma
pedagodgica adequada esta no trabalho educativo e compete a escola desenvolver o
processo de ensino e aprendizagem.

Para uma atividade desenvolvente', é necessario o trato com os

conhecimentos filoséficos, cientificos e artisticos, como cita a pesquisadora Martins:

" Em educagdo, uma atividade desenvolvente €& aquela que tem como objetivo promover o

desenvolvimento integral do sujeito. Abrange aspectos cognitivos, sociais, emocionais e motores.
Atividades desenvolventes s&o planejadas para estimular o aluno a construir conhecimentos,
desenvolver habilidades e competéncias, de maneira ativa e significativa, por meio da interagdo com
o0 ambiente e com outros sujeitos socialmente constituidos.
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“[...] o ensino do conhecimento historicamente sistematizado e referendado pela
pratica social da humanidade.” (Martins, 2018, p. 83).

No ensino de Arte, é necessario compreender a forma adequada para a
transmissao do saber artistico-cultural da humanidade. Os procedimentos aliados
aos conteudos mais complexos devem romper com as atividades fragmentadas e
repetitivas e devem dar espago para a objetivagdo consciente, para a vivéncia
artistica e para a atividade criadora.

De acordo com Paes e Ozodrio (2021) em seu artigo “Arte na escola:
objetivacdo e liberdade”, a arte na escola deve “[...] possibilitar uma rica vivéncia
sensivel, promovendo a atividade dialética entre a singularidade de cada aluno com
a arte universal”. (Paes e Ozdrio, 2021, p. 02). Essa singularidade permite relacionar
suas vivéncias com a realidade, e oportuniza a expressao criativa.

Essas vivéncias sensiveis, da fruicdo dos objetos artisticos e da atividade
criadora, estdo relacionadas as possibilidades de concatenar a realidade com a
imaginacao,” pois “[...] ao imaginar, combinar, reelaborar experiéncias, o homem cria
o novo.” (Vigotski, 2009, p. 14). Nas aulas de Arte, é essencial realizar atividades
que promovam O processo criador.

Para Vigotski (2009), ha uma diferenga entre atividade reprodutiva e criadora.
Na atividade reprodutiva acontece a imitagao e repeticdo de modelos; na criadora,
acontece uma reelaboracdo nova, a dissociacdo e associacdo das impressdes
percebidas da vivéncia artistica, ou seja, “[...] combinar o velho de novas maneiras,
que constitui a base da criagéo...” (Vigotski, 2009, p. 17). Nas escolas, € comum
reproduzir modelos prontos. No entanto, é necessario ampliar as proposi¢gdes nas
atividades artisticas para a nova reelaboragéo.

Na Pedagogia Histérico-Critica, o trabalho educativo sistematizado implica em
apropriar-se da objetivagdo humana produzida historicamente (Saviani, 2013),
garantindo o desenvolvimento das fungdes psiquicas superiores. E, no ensino de
Arte, as proposi¢des artisticas devem promover a catarse.

De acordo com a autora Saccomani (2016), a catarse pode ser entendida
como o momento em que a cultura historicamente acumulada é incorporada ao
aluno, ou seja, ocorre um salto qualitativo do aluno com as objetivagbes humanas,
na qual “[...] pode efetivar-se tanto no momento da criagdo artistica, como em

momento de pratica pedagdgica.” (Saccomani, 2016, p. 134).
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O trabalho educativo no ensino de Arte, direcionado para a transmissao do
saber escolar historicamente sistematizado, parte de um planejamento intencional
de atividades desenvolventes em que ocorra o ensino e a aprendizagem em Arte.
Para tanto, a praxis artistica deve propiciar apropriagdo das objetivacbes humanas
em suas formas de saber mais desenvolvida e precisa ser pensada na interacao
entre conteudo, forma e destinatario, triade sistematizada por Martins (2013).

A forma de compreender a intersecdo da Pedagogia Historico-Critica e a
Psicologia Historico-Cultural pode ser utilizada no ensino de Arte considerando o
processo dialético, tanto do desenvolvimento humano como nos processos

educativos no ensino de Arte, destacados no quadro abaixo:

Quadro 01 — Insergéo da Pedagogia Histérico-Critica e a Psicologia Histérico-Cultural: Historicidade
da Arte

DESTINATARIO
PARA QUEM?

chLom mﬂomco

MOVIMENTO DO — FORMA/CONTEUDO
CONTRADICOES PSFEAN et
M“H(MUSMO — e COMO ENSINAR? /
\__ DIALETicO -MARX EDVCATIVA
REALIDADE CONCRETA T@EIEJC?SANEELT °
EM CONSTANTE MUDANGA "\ >, fEDMOﬁM mSTOKKO — /
g = J TOTALIDADE DAS

RELACOES DE PRODUCAO
COMO FEZ? QUEM PRODUZIU?

Fonte: Produgao da autora, 2024

A Psicologia Historico-Cultural, com suas raizes nas obras de Vigotski (1991,
1999, 2000, 2018), enfatiza o papel fundamental da cultura no desenvolvimento
cognitivo e psicologico. Para Vigotski (2000), o psiquismo humano deve ser
compreendido e organizado com base na dialética materialista marxista. Na arte,
além de seus estudos sobre o processo criador, em seu livro “Imaginacao e criagao
na infancia”, na “Psicologia da arte”, a estética foi discutida com” [...] significado

histérico e psicoldgico, relacionada a interpretagao da obra de arte.” (Rego, 1995, p.
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22). Desenvolver momentos de educacao estética € permitir esses momentos de
intensificar o contato com as obras de arte.

No ensino de Arte, essa perspectiva dialética marxista sugere uma
abordagem que reconhece as praticas artisticas como atividades socioculturais que
ndo apenas refletem, mas também moldam experiéncias humanas e valores
culturais. Ao incorporar a Psicologia Historico-Cultural no ensino de Arte,
educadores podem enfatizar o papel da arte como uma forma de linguagem
simbdlica, que permite aos estudantes expressar e explorar suas relagbes entre a
imaginacdo e a realidade, suas emogdes e perspectivas de maneiras que
transcendem o verbal.

Isso implica uma pedagogia que valoriza o dialogo, a colaboracéo e a reflexao
critica, em que o processo de criacdo artistica é visto como um meio de
engajamento cultural e desenvolvimento cognitivo. A arte é entendida ndo apenas
como um produto estético, mas como um processo dinamico de significagdo, em que
os alunos aprendem a navegar e interpretar diversos contextos culturais e sociais
através de suas expressodes artisticas.

Por outro lado, a Pedagogia Historico-Critica, fundamentada nas ideias de
Dermeval Saviani (2003, 2008, 2013), propdée uma educagdao que busca
conscientizar os alunos sobre as realidades sociais e historicas, encorajando-os a se
tornarem agentes de transformagéao social.

No ensino de Arte, essa abordagem pedagogica pode ser traduzida em
praticas que incentivam os alunos a explorar e questionar as realidades
socioculturais e politicas através da arte. Ao fazer isso, os professores podem
promover uma compreensdo mais profunda dos contextos histéricos e sociais que
moldam as expressdes artisticas, bem como dos potenciais da arte como forma de
critica social e engajamento politico.

O ensino de Arte, partindo dessa concepgao, promove o desenvolvimento da
consciéncia critica dos alunos, a valer-se da arte como meio de questionar e
desafiar injusticas sociais e promover mudangas. Esse enfoque pedagogico valoriza
a arte como uma pratica engajada que pode fomentar o dialogo, a reflexdo e a agéao
social.

A integracdo das perspectivas da Psicologia Histérico-Cultural e da
Pedagogia Historico-Critica no ensino de Arte oferecem uma abordagem rica e

multidimensional que enfatiza a arte como uma pratica socialmente engajada e
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culturalmente significativa. Essa abordagem ndo apenas enriquece a experiéncia
educacional dos alunos, mas também os prepara para atuar como cidadaos
conscientes e criativos em um mundo complexo e interconectado.

Ao fazer isso, o ensino de Arte pode transcender unicamente a técnica e
aprofundar na educagao estética e assume um papel vital na promocdo do
desenvolvimento humano, na compreenséo cultural e na transformacéo social.

Os principios fundamentais da Pedagogia Historico-Critica também podem
ser aplicados no contexto das aulas de Arte para promover a formacgao estética, o
processo criador, a autonomia e a consciéncia critica dos estudantes, principalmente
no desenvolvimento das fungbes psicolégicas superiores que permitem a
apropriacado da cultura humana produzida historicamente, por meio da compreensao
dos conceitos. O desenvolvimento das fungdes superiores sao o diferencial para

compreender o ensino e a aprendizagem:

Essa concepcao de desenvolvimento das fungbes superiores muda
todo o entendimento sobre a relacdo de ensino e aprendizagem,
denotando maior valor ao pensamento cientifico, ao conhecimento
dos classicos como mediadores, como ferramentas com as quais se
atua na realidade historica. (Paes, 2020, p. 34).

Essa concepcédo age diferentemente da pedagogia pds-moderna que se
concentra no “aprender a aprender”’, proposta com conhecimentos inerentes a
cultura de massa, muitas vezes artificiais, e que reproduzem os interesses da
ideologia do mercado.

Nas aulas de Arte regidas pelo viés da pds-modernidade, muitas vezes
estdo presentes conteudos fragmentados, tempo linear, retornada de atividades que
nao estimulam o processo criador e muitas vezes em producgdes de copias de obras
de arte. Tudo isso se afasta do conhecimento classico e cientifico e resulta em
estudantes distantes da realidade.

O autor Paes (2020, p.34) adverte que “[..] a auséncia desses
conhecimentos mais elaborados desumaniza, mantém povos submissos e grupos
dominantes que alienam as massas para se manter na dominacéo.” Dessa forma, os
conteudos fragmentados impedem o desenvolvimento de trabalhos mais elaborados,
resultando em atividades restritas ou superficiais.

A Psicologia Historico-Cultural se distancia das psicologias idealistas que

reproduzem o entendimento que o psiquismo nasce na propria crianga. Para Vigotski
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(2000), o individuo age dialeticamente no meio social e o pensamento humano sé é
possivel com a apropriagdo da linguagem. Essa abordagem psicoldgica € uma teoria
pedagdgica contra-hegemodnica, ou seja, sao praticas de resisténcia a discursos e
gestdo dominantes e tem o proposito de garantir o acesso ao conhecimento
sistematizado.

Como cita Andrade “[...] a escola toma como objeto o conhecimento
cientifico, artistico e filosofico, que deve ser sistematizado de forma metddica e
objetiva.” (Andrade, 2023, p. 16). Esse conhecimento € a base para um ensino
dialético no processo de ensino e aprendizagem.

Para entender sobre as contribuicbes da Pedagogia Histérico-Critica na
educacgao, é necessario compreender o pensar dialético e a esséncia do homem.
Para Saviani (2008), a esséncia “[...] € um trabalho que se desenvolve, se aprofunda
e se complexifica ao longo do tempo: € um processo historico.” (Saviani, 2008, p.
154). Nesse processo, existe um cenario de contradigcdo, movimento e superagao.

Essa abordagem pedagogica se preocupa com o0 modo com que Os
conteudos sao selecionados, para que possam elevar a consciéncia do individuo
para apropriacdo dos conhecimentos que transformem e emancipem a classe
trabalhadora. Para tanto, o trabalho educativo a partir do método da PHC organizado
por Saviani (2008) revela-se em cinco etapas articuladas que nao devem ser
seguidas como uma proposta rigida, pois é considerada como um processo
pedagogico na relagao dialética com o ensino e a aprendizagem.

Essas cinco etapas sado: pratica social inicial, problematizacao,
instrumentalizacao, catarse e pratica social final. Para Saviani (2008, p. 41), “...] a
concepgao dialética da historia € que fundamenta a Pedagogia Histérico-Critica, a
educacéo é entendida a partir dos determinantes histéricos que superam a dicotomia
entre pratica/teoria. Essas cinco etapas séo articuladas e ndo seguem “passos’
rigidos, pois sao momentos que se dialogam durante o processo de ensino e

aprendizagem.

A influéncia do Materialismo Histérico-Dialético ou dialética marxista na
educacao busca a superagao da dicotomia, da separagéo entre sujeito e objeto no
processo educativo, uma oposicao a légica formal, que nao explica as contradicoes
para compreender a totalidade. A logica dialética se relaciona com a interpretagao

da realidade. Esse método auxilia o professor a compreender a necessidade l6gica
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dos fenbmenos como, por exemplo, da categoria mais simples (0 empirico) para a

categoria sintese de multiplas determinagdes (concreto pensado).

A Pedagogia Histérico-Critica € marxista e, portanto, a educacéo deve ser
transformadora, superando as contradicdes de uma sociedade dividida em classe,
divisdo social do trabalho e as contradigbes da sociedade capitalista. A funcéo da
escola € de socializagdo do conhecimento historicamente acumulado, € ser
transformadora, que parta da praxis educativa que supere as contradicbes da
sociedade e busque uma acgao critica.

Nessa perspectiva, o ensino de Arte propde atividades desenvolvidas em
que o trabalho educativo busque o conhecimento sistematizado, a apropriacdo dos
conhecimentos cientificos, filoséficos e artisticos. (Saviani, 2013). Nas aulas de
Arte, a partir desse viés de acesso ao conhecimento sistematizado e da concepgao
de desenvolvimento das fungdes superiores no ensino e na aprendizagem,
compreendemos a importancia da atuagao do professor de Arte.

O professor busca um repertorio de conhecimentos que enriquegam a
compreensao da humanidade. Nesse sentido, € necessario priorizar conteudos que
facilitem a assimilagdo do conhecimento classico, aqueles que resistiram ao tempo e
sao fundamentais para a formagao humana. (Saviani, 2008).

No ambito do desenvolvimento humano em relacdo a producao cultural, é
crucial reconhecer o0 processo criador como um elemento comum a todo ser
humano, e é essencial seu destaque nas aulas de Arte. A educacéo estética, com a
mediacao do professor de Arte, pode trazer a contextualizagcado historico-social e a
compreensao critica da producgao cultural revelando as estruturas de poder ocultos.

O trabalho educativo intencional com a sistematizacédo da triade conteudo,
forma e destinatario na perspectiva do Materialismo Historico-Dialético promove o
ensino de Arte numa perspectiva revolucionaria, que supera a visao da cotidianidade
alienada e eleva o nivel cultural das massas.

A Pedagogia Histérico-Critica e a Psicologia Histérico-Cultural sé&o
concepcdes que propdem um ensino de Arte que supera a visdo pos-moderna,
enfatizando o estudo dos conteudos classicos. Essa abordagem amplia o
conhecimento artistico, possibilita a apropriagdo da objetivacéo da arte, enriquece o

repertdrio cultural dos alunos e potencializa o processo criador.
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Nesse processo, o professor de Arte torna-se um mediador indispensavel
para o ensino e a aprendizagem. Por meio do trabalho educativo intencional, que
integra a praxis artistica, o ensino de Arte revela a realidade em suas multiplas

determinagdes e contribui para uma formacgao omnilateral.

1.1. As aulas de Arte como estimulo ao processo criador na visdo da Pedagogia

Histoérico-Critica

Neste subcapitulo, relato a necessidade de compreender a importancia das
aulas de Arte e da presenca do professor ndo apenas como um transmissor de
informagdes, mas sim aquele que interage com o aluno. Ja os signos (palavras,
imagens, entre outros) sao ferramentas que mediam a compreensao da realidade e
agem como mediador das apropriagdes culturais, do conhecimento em Arte e da
educacao estética.

Nas aulas de Arte, o planejamento intencional proporciona a mediagao no
trabalho educativo, no qual busca-se as relacbes entre a triade: a forma (como
ensinar), o conteudo (0 que ensinar) e o destinatario (a quem se ensina). (Martins,
2018). Essa dinamica no trabalho educativo promove atividades desenvolventes que
estimulam o processo criador. Na pratica artistica, o ato de criar € um processo que
emerge das relagdes sociais e das experiéncias culturais do sujeito.

O criar nao ¢é inato, ndo € uma aptidao apenas dos artistas, ele existe “[...] por
toda parte em que o homem imagina, combina, modifica e cria algo novo.” (Vigotski,
2009, p. 15). O trabalho educativo requer um planejamento pensado, intencional e,
no ensino de Arte, os alunos necessitam ultrapassar a atividade reprodutiva para
uma proposta de atividade criativa.

O processo criador desempenha um papel crucial no contexto educacional,
pois promove o desenvolvimento integral dos estudantes, estimula sua capacidade
de pensar criticamente, resolver problemas e expressar suas ideias de forma original
e significativa.

Na perspectiva do Materialismo Historico-Dialético, o processo criador pode
ser entendido como uma manifestagdo da pratica dialética, que envolve a interagao
dindmica entre sujeito e objeto, pensamento e realidade. Ao criar, os alunos nao
apenas refletem sobre o0 mundo ao seu redor, mas também o transformam

ativamente por meio de suas acbes e producdes artisticas. Esse processo €&
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essencial para o desenvolvimento humano e para a construgdo de uma sociedade
mais justa e igualitaria.

Promover o processo criador no contexto educacional € fundamental para o
desenvolvimento integral dos alunos e para a formagdo de uma sociedade mais
critica da realidade. A criacdo nao se limita a expressao artistica, mas permeia todas
as areas do conhecimento, desde a resolugao de problemas matematicos até a
interpretacao de textos literarios. Portanto, uma abordagem pedagogica baseada no
Materialismo Historico-Dialético deve incentivar o processo criador em todo processo
escolar, para proporcionar aos alunos oportunidades de explorar, experimentar e
inovar em seus estudos.

Sob essa perspectiva, a promogédo do processo criador na educagao busca
transformar ativamente o mundo por meio da reflexao critica e da agado consciente.
Por isso, cabe aos professores de Arte adotar uma abordagem pedagdgica que
valorize e estimule o processo criativo, que possibilite os estudantes se tornarem
agentes ativos de mudancga e do progresso social.

Na Pedagogia Historico-Critica, a mediagdo social desempenha um papel
fundamental no processo de aprendizagem. (Andrade, 2023). Ja nas aulas de Arte,
os professores atuam como mediadores culturais, facilitadores da conexdo dos
alunos com diferentes expressdes artisticas e contextos histéricos e sociais. No
momento da fruicdo da obra de arte, sejam pinturas, fotografias, videoarte,
instalacbes, obras artisticas contemporaneas, etc., € possivel estimular o
desenvolvimento da imaginagao e do pensamento.

A interagdo com diferentes formas de arte e suas narrativas permite que os
alunos explorem e interpretem o mundo ao seu redor, e também utilizem suas
experiéncias e seu conhecimento das obras como base para ressignificar e criar
novas narrativas visuais. O envolvimento com a arte promove o desenvolvimento da
percepg¢ao, do pensamento e da imaginagao e contribui para seu processo criador a
partir da sua experiéncia estética instigada pelo professor de Arte.

Vigotski (1991) destaca a importancia do mediador no processo de interagao
com a fruicao estética, pois reconhece a arte como um produto cultural complexo.
Essa mediacdo pode promover o processo criador de diferentes maneiras, por
exemplo, quando o professor adota a postura de estudo e apreciagao de obras de
arte junto com os alunos, auxiliando-os a reconsiderar os aspectos imaginativos,

sociais e culturais relacionados as suas experiéncias de vida.
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Para o desenvolvimento do processo criador € importante que o professor
realize a escolha de conteudos e obras artisticas que possam instigar os estudantes
a mobilizar a emocgao, a imaginagiao e o pensamento a partir de uma obra de arte
que envolve uma atividade psiquica intensa.

Saccomani (2016) ressalta sobre o desenvolvimento da sensibilidade estética
a partir da riqueza estética objetivamente presente na sociedade. Para a autora, é
necessario promover a “[...] apropriagao do legado cultural objetivamente existente,
em suas expressdes mais desenvolvidas.” (Saccomani, 2016, p. 41). A escolha
intencional de uma obra de arte deve ser aquela que amplie o conhecimento e
provoque uma ruptura com os esteredtipos e reproducdes da industria da cultura de
massa.

Para que essa ruptura aconteca, € necessario que o aluno se aproprie de
signos artisticos que distanciam da produc¢ao industrial massificada e que, a partir da
sensibilizacdo e dos conteudos artisticos, historicos e sociais, promovam a
imaginagao, o desenvolvimento do pensamento e do processo criador.

Para Vigotski (2001), o pensamento se desenvolve por meio da apropriagao
de signos transmitidos pelo ensino, no qual resulta a formagdo de conceitos. O
pensamento por conceitos, no adolescente, pode promover a compreensao de qual
€ sua realidade, das pessoas e da sua comunidade. Ressalta-se que na
adolescéncia o pensamento conceitual possui a forma superior do conceito e inicia
a compreensao do contato com os conhecimentos cientificos.

Dessa maneira, € importante que os conteudos selecionados pelo professor
de Arte sejam relevantes para contribuir com o conhecimento de arte, em que se
permita, no ato educativo, a assimilagdo pelos alunos dos elementos histéricos e
culturais elevados produzidos pela humanidade. (Saviani, 2013).

Portanto, os alunos devem ser incentivados a explorar os elementos
histéricos e culturais, como em obras artisticas que refletem e respondem as
condi¢des sociais, politicas e culturais de seu tempo. Isso permite que desenvolvam
uma consciéncia critica e uma compreensdao mais ampla do papel da arte na
construcao e transformacéo da sociedade.

Para a Psicologia Histérico-Cultural, a produgao artistica ndo € unicamente
um exercicio estético, mas também um instrumento de transformacao social. Nas
aulas de Arte, os alunos devem ser incentivados a criar obras que abordam

questdes sociais, politicas e culturais relevantes e que promovam o dialogo e a
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reflexao critica. Para compreender o desenvolvimento estético e cultural, é
necessario compreender algumas definigdes, principalmente a de criagéo artistica.

O livro “Psicologia de Arte” de Vigotski (1999) traz uma definicdo de
criacdo artistica como um construto simbdlico com intencionalidade. Assim, a
criacdo artistica seria moldada pela interacdo entre o individuo e seu ambiente
cultural. A capacidade de criar artisticamente seria vista como uma manifestagcao do
desenvolvimento das fungdes psiquicas superiores, impulsionada pela assimilagao
de praticas culturais, linguagem e simbolos.

Para compreender essas fungdes psiquicas, € necessario entender como
funciona a mente humana na Psicologia Histérico-Cultural. Vigotski (1991) destaca
que o pensamento € a constituicdo da mente humana que ocorre por meio de duas
categorias distintas: as fungbdes psiquicas elementares, de origem biolégica ou
filogenética, e as fungdes psiquicas superiores, que emergem das interagdes dos
individuos com seu contexto histérico, cultural e social, conhecida como ontogénese.

Essa perspectiva sugere que o desenvolvimento humano € um processo
continuo, caracterizado pela reproducao e apropriacao das atividades historicamente
construidas. E na e pela atividade humana que sobrevém o desenvolvimento
cognitivo. (Leontiev, 2004).

Dessa forma, Vigotski (2001) enfatiza a importancia das interagdes sociais,
do contexto cultural e do ambiente histérico na formacao das fungdes psiquicas
superiores. Isso implica que o processo de aprendizagem e desenvolvimento
humano esta intrinsecamente ligado as experiéncias sociais e culturais, resultando
em uma compreensado mais ampla e contextualizada da mente humana.

O desenvolvimento cultural é resultado do desenvolvimento social do
individuo, sendo que a forga motriz essencial desse processo sao as relagdes entre
o filogenético e o ontogenético. As capacidades de conhecer o mundo e atuar séo
construgdes sociais que dependem das relagdes do individuo com o meio.

Essas relacbes sido possiveis pelo uso da linguagem e, portanto, um
elemento potencializador do desenvolvimento individual e social. Elas podem ser
diversificadas: além de verbal, podem ser artisticas, e também possibilitam
compartilhar significados culturalmente construidos através da abstragdo e
generalizagcao na medida que se tornam amplas através da imaginagao. (Vigotski,
2000).
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Vigotski (1991) discorre sobre a articulagdo entre o desenvolvimento
humano com o processo de aprendizagem. Para ele, existe uma area de potencial
desenvolvimento cognitivo (capacidade de o sujeito resolver problemas sozinho) e
uma area de desenvolvimento proximal, chamadas de ZDP (capacidade de resolver
problemas com a ajuda de uma pessoa mais experiente). A pessoa mais experiente,
no ensino de Arte, pode ser o professor, o artista convidado, o aluno que domina
uma linguagem artistica, etc. A pessoa mais experiente que, ao trazer os signos
artisticos elevados, possibilita a mediagao da cultura no processo dialético de ensino
e aprendizagem.

A mediacdo da cultura e das ferramentas sociais permite a formacgao das
fungcdes mentais superiores dos individuos, adquiridas através da interagdo com o
meio e mediadas por simbolos e signos culturais. Nesse processo, o professor de
Arte pode mediar a aprendizagem com atividades desenvolventes que ampliem o
nivel de conhecimento com avangos cognitivos e efetivagdo dos conhecimentos, ou
chamados conceitos cientificos. O ZDP é mediado socialmente e a intervencao

pedagdgica pode resultar em processo de desenvolvimento no aluno:

A zona de desenvolvimento proximal permite-nos delinear o futuro
imediato da crianca e seu estado dinamico de desenvolvimento,
propiciando o acesso nao somente ao que ja foi atingido através do
desenvolvimento, como também aquilo que estad em processo de
maturacao. (Vigotski, 2000, p. 98).

Desenvolvimento e aprendizado sao interdependentes. Contudo, o
aprendizado impulsiona o desenvolvimento. O ensino de Arte favorece novas
conquistas nos processos de desenvolvimento. Para propiciar novos avangos, é
necessario praticas planejadas, uma vez que o que o estudante domina é o ponto de
partida para alcancar a zona de desenvolvimento proximal. Ou seja, pode ser
considerado como os conceitos cotidianos ou espontaneos. Vigotski (2000)

estabelece as relagdes entre os conceitos cientificos e os conceitos cotidianos :

A disciplina formal dos conceitos cientificos transforma gradualmente
a estrutura dos conceitos espontdaneos da crianga e ajuda a
reorganiza-los num sistema: isso promove a ascensao da crianca
para niveis mais elevados de desenvolvimento. (Vigotski, 2000, p.
100).
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Os conceitos cotidianos ou espontaneos se desenvolvem da experiéncia
concreta para a generalizagao e os conceitos cientificos partem das generalizagdes
para situagdes especificas. (Vigotski, 2000). Dessa forma, as atividades e conceitos
aprendidos na escola permitem abstragdes e generalizagbes mais amplas.

Quando o aluno consegue expandir os conhecimentos modifica sua
relacgdo com o mundo. A mediacdo € um importante processo de condicdo de
desenvolvimento, pois, por seu intermédio, as significagbes do mundo sao
apropriadas pelo individuo e faz uso de suas fungdes psicologicas superiores. Ou
seja, a mediagao é necessaria na pratica pedagdgica.

O professor de Arte, ao planejar sua pratica pedagdgica, precisa ter em
mente que ele esta entre o aluno e o conhecimento escolar. Ele € um mediador da
cultura socialmente valorizada e tem como funcdo estimular a apropriagdo de
conteudos culturalmente desenvolvidos, mostrando suas contradic¢des.

Para Vigotski (2000), a relagdo com o mundo fisico é social e sempre
mediada por elementos de naturezas distintas, como o uso de instrumentos e
signos. O emprego dos instrumentos é externo ao individuo e esta vinculado a
transformacdo da natureza pelo homem. Ja os signos sdo mediadores de natureza
psicolégica e sao utilizados para representar uma ideia, ou a¢gdes mais complexas
que ampliam as possibilidades do individuo de relacionar e agir no mundo. (Vigotski,
2000, p. 30-31).

Na escola, especificamente nas experiéncias em arte, é necessario
favorecer a construgdo de novos significados. Isso envolve apresentar novas
possibilidades e processos de apropriagdo e internalizagdo de instrumentos
simbdlicos, como o repertorio artistico. A expansédo das experiéncias em arte na
escola vai além de releituras ou estudo das composi¢des artisticas. Ela implica em
oferecer aos estudantes oportunidades de explorar, interpretar e criar por meio de
diferentes atividades artisticas, a partir da fruicdo estética mediada. Isso ndo apenas
enriquece o repertério cultural, mas também promove uma compreensdo mais
profunda da interacéo entre arte, sociedade e individualidade.

A funcdo da mediagao do professor de Arte na perspectiva vigotskiana nas
salas de aulas € emergente, pois além de incorporar uma variedade de formas
artisticas que nutrem o processo criador, faz emergir a expressao individual e a
capacidade de interpretar o mundo de maneiras diversas a partir da educacao

estética. Essa abordagem ampliada ndo apenas contribui para o desenvolvimento
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integral do estudante, mas também ajuda na formagéo de individuos culturalmente

conscientes e criticos.

1.2. O processo criador na perspectiva de Vigotski

Neste subcapitulo, apresento a énfase do estudo das experiéncias sociais e
culturais e do processo criador. Para Vigotski (2009), o processo criador aflora as
relagbes sociais e as experiéncias culturais do sujeito, e permite estimular a
imaginacdo (ou fantasia) que é considerada a “[...] base de toda a atividade
criadora". (Vigotski, 2009 p. 14). As experiéncias desenvolvidas que estimulam os
sentidos humanos criam memorias que podem ser ampliadas quando os alunos
acessam obras de arte elevadas, ou que trazem a objetivagao do desenvolvimento
cultural. Essas apropriagdes culturais possibilitam o desenvolvimento do processo
criador.

Para Vigotski (2010), experiéncias sociais e apropriagdes culturais
relacionadas com as ideias, ou seja, a imaginagao, € a condigado “[...] que se pode
criar e produzir o novo. Nao se cria do nada.” (Vigotski, 2010, p. 10). Se o aluno nao
tiver acesso a cultura produzida mais elevada, conhecer e experimentar novas
materialidades, estudar os conceitos e compreender a sua evolugao na cultura
humana, permanecera no senso comum.

Por isso, é necessario compreender a importancia das aulas de Arte e a
presenca do professor como mediador das apropriagcdes culturais, do conhecimento
em Arte e da educagdo estética. As apropriagdes tratam a objetivacdo do
desenvolvimento cultural a partir dos conteudos classicos. Com atividades
desenvolventes, permite-se a imaginacdo e suas combinagdes criativas. Para
Saviani (2013), o trabalho do professor esta pautado na responsabilidade de
transmitir o conhecimento e de realizar a mediagédo entre o aluno e a realidade e
suas multiplas determinag¢des (Saviani, 2013). A selecdo dos conteudos classicos
traz para as aulas de Arte as apropriagdes culturais mais elevadas na historia da
humanidade e, dessa maneira, contribui para o desenvolvimento do processo
criador.

A compreensao do processo criador na concepgado de Vigotski (2018) se
destaca pela énfase no contexto sociocultural e na interagéo entre o individuo e seu

ambiente. Para Vigotski (1999, 2000, 2018), o processo criador ndo € apenas um
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tragco inato, mas um processo que emerge das relagdes sociais e das experiéncias
culturais do sujeito. Dessa forma, o ensino de Arte pode trazer o legado histérico da
humanidade e ampliar o desenvolvimento do pensamento humano e da imaginagao
e, a partir dessas apropriagdes culturais, é possivel criar algo novo.

Para Vigotski (1999), o sujeito € aquele que se torna humano a partir das
relacbes sociais, habilidades e aptiddes humanas e aprende a atividade por
geracoes e geragdes. A formacao do psiquismo ocorre por meio da dialética entre a
objetivacdo, apropriagao e o legado historico, que é fixado em objetos culturais como
a filosofia, a linguagem e a arte.

Segundo Vigotski (2018), o desenvolvimento humano ocorre dentro de um
contexto cultural e histérico especifico, em que os artefatos culturais e as praticas
sociais desempenham um papel fundamental na formagdo das capacidades
cognitivas e criativas do individuo. Ou seja, o processo criador € entendido como um
fendmeno culturalmente mediado, influenciado pelas normas, valores e tradicoes de
uma determinada sociedade.

Nessa analise, a visao de Vigotski (2018) sobre o processo criador se alinha
com seus principios tedricos e suas implicacdes para a pratica nas aulas de Arte na
perspectiva da Pedagogia Historico-Critica. Para o autor, a internalizagdo de
ferramentas culturais, como linguagem, simbolos e conceitos, desempenha um
papel crucial no desenvolvimento do processo criador.

A medida que as criancas interagem com seu ambiente social e incorporam
essas ferramentas em seu repertério cognitivo, adquirem a capacidade de criar e
elaborar novas ideias de forma original e significativa a partir da plasticidade do
cérebro e sua fungdo combinatéria. A visdo de Vigotski (2018) sobre processo
criador apresenta implicagdes significativas na pratica educativa, especialmente ao
considerar o pensamento em constante movimento e o desenvolvimento continuo do
psiquismo humano.

A arte resulta da apropriacao dos instrumentos culturais mais desenvolvidos,
€ a expressdo objetiva da subjetividade humana. Para Saccomani (2014), isso
sugere a importancia de criar ambientes de aprendizagem ricos em estimulos
culturais e sociais, em que os estudantes possam interagir e colaborar de forma

criativa.
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Nos estudos de Vigotski (2018) sobre linguagem, desenvolvimento e
aprendizagem, Alexander Luria'> (1987) e Alexis Leontiev (2004) encontram
argumentos que favorecem a importancia da criagao de ambientes de aprendizagem
quanto as abstragcdes do pensamento humano em relagdo a arte. Para Leontiev
(2004), a atividade é responsavel pelas novas neoformacgdes no individuo.

Porém, para alcancar um desenvolvimento psiquico que promova um salto
qualitativo, é necessario que essa atividade amplie o repertorio cultural do aluno,
com conteudos relevantes na histéria da humanidade. No ensino de Arte, para
alcancar esse salto qualitativo, € fundamental possibilitar ao aluno conhecer a
representacdo da generalizagdo humana através da educagao estética a partir de
um trabalho educativo sistematizado.

Alexander Luria (1987), contribuiu significativamente para a compreenséao do
processo criador através de suas pesquisas e teorias sobre o cérebro humano e o
pensamento. Embora o autor ndo tenha desenvolvido uma teoria especifica sobre o
processo criador, suas investigagdes sobre o funcionamento cerebral e as
habilidades cognitivas langcam luz sobre os processos mentais envolvidos na
geracgéao de ideias criativas, principalmente sobre a imaginagéo, quanto ao acesso ao
conhecimento elaborado socialmente.

Os processos mentais que sugerem uma imaginagao criativa dependem do
acesso ao conhecimento elaborado social e historicamente, ou seja, ao maior
contato e apreensao da realidade material. Quando o sujeito ndo tem acesso a esse
conhecimento elaborado, ele recorre a memoria imediata e, portanto, reprodutiva.
Dessa forma, a partir desses estudos, Luria (1990) distingue a atividade reprodutiva
e a atividade criativa. Para ele, quanto mais acesso ao conhecimento do legado
historico e cultural da humanidade, maior a possibilidade de desenvolvimento do
processo criador.

Para Vigotski (2009), a atividade reprodutiva ou da memoaria é a reproducao
de agdes ou impressdes da experiéncia resultantes da plasticidade cerebral. A
atividade criativa ndo reproduz as impressdes ou experiéncias anteriores, mas
reelabora os elementos da impressdes anteriores com “novas combinagdes e novos
comportamentos”. (Vigotski, 2009, p. 13-14)

A imaginacgao, para Vigotski (2018), se torna a base na criacéo, e “[...] como

fundamento de toda a atividade criadora, manifesta-se igualmente em todos os

2 Renomado neuropsicologo e psicélogo soviético.
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aspectos da vida, cultural, possibilitando a criagao artistica, cientifica e tecnoldgica.”
(Vigotski, 2018, p. 4). Ja, no livro “ Imaginagao e criagao na infancia”, Vigotski (2018)
destaca a memodria e a experiéncia do sujeito como propulsora para garantir os
pensamentos imaginativos. Na construcdo da imaginag&o criadora, a memoria se
torna obijetificagao, ou seja, transforma-se em matéria.

De acordo com Vigotski (2018), qualquer construgao que parta da realidade
retorna a realidade . A arte permite uma experiéncia de uma realidade ao sujeito que
provoca emocgoes diversificadas e, quando supera essas emogdes contraditorias, ha
um salto qualitativo em seu psiquismo. Essa superacao articula outras funcdes
psicolégicas superiores, como a abstragdo ao proprio processo criador utilizando os
recursos da imaginacgao.

A insercdo da arte no curriculo escolar, com um trabalho educativo
sistematizado, promove a apropriagcdo e internalizagdo de signos que ampliam o
repertdrio cultural dos alunos. Para além da releitura e do estudo de composi¢cdes
artisticas, a fruicdo estética mediada proporciona pensamentos imaginativos e
promove o processo criador.

Nesse contexto, o professor de Arte torna-se imprescindivel no processo de
ensino e aprendizagem. A partir da mediagdo com a realidade, com a pratica social,
traz para o espago escolar o conhecimento da arte, a fruicdo do objeto artistico, a
apropriacdo da objetivagdo da arte e o desenvolvimento do processo criador na
praxis artistica. O ensino de Arte humaniza, promove a formacgao de sujeitos criticos
e culturalmente conscientes com capacidade de interpretar o mundo sob multiplas

perspectivas.

1.3. A adolescéncia e o processo criador .

Neste subcapitulo “A adolescéncia e o processo criador”, discorro sobre “a
quem se ensina”, o destinatario, e como conhecer o desenvolvimento psiquico do
adolescente. Para a aplicagdo da atividade sobre a animacédo 2D, em contraturno,
com os alunos do 7.° ano, € fundamental compreender as novas formacgdes do
psiquismo que surgem nessa fase. Mais especificamente, é preciso reconhecer a
superacao das contradigdes que emergem no desenvolvimento adolescente
identificando a atividade-guia ou atividade dominante que impulsiona essa etapa.
(Facci, 2016).
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Conhecer o publico/destinatario € importante para a proposta do trabalho
educativo, para compreender o publico e seu desenvolvimento psiquico. O
destinatario faz parte da triade forma, conteudo e destinatario (Martins, 2013) que
corresponde a articulagdo entre Pedagogia Historico-Critica e Psicologia-Cultural.
Na adolescéncia, a atividade-guia esta relacionada a comunicagdo intima e a
atividade profissional de estudo (Facci,2016) e, portanto, a formacédo da
autoconsciéncia. (Anjos, 2023).

Essa forma conceitual de atividade-guia foi orientada por Elkonin (1987) para
compreender o psiquismo como unidade dialética entre organismo e cultura. O
professor de Arte precisa compreender quais sao as principais atividades e as
neoformacdes para possibilitar o ensino. Elkonin (1987, p. 120) destaca as atividade
coletivas e as relagdes de confianga e respeito, em que “[...] 0 companheiro ocupa
no periodo da adolescéncia um lugar muito importante.”

De acordo com a abordagem vigotskiana, o processo criador na adolescéncia
é influenciado por fatores sociais, culturais e historicos. Esse processo desempenha
um papel fundamental no desenvolvimento adolescente, pois permite que os jovens
expressem sua individualidade, resolvam problemas de maneiras inovadoras e
explorem novas ideias e experiéncias.

Durante a adolescéncia, ha um aumento da capacidade de pensar de forma
abstrata e de imaginar possibilidades além do presente imediato, o que pode
estimular processos criativos nas aulas de Arte. Durante a fase do Ensino
Fundamental — Anos Finais, encontramos adolescentes do sexto até o nono ano, de
uma faixa etaria inicial de 11 até 14 anos. Para Elkonin (citado por Facci, 2016, p.
197), o periodo escolar médio, o periodo dos 11 aos 15 anos, conhecido como
adolescéncia, representa o salto da infancia, uma transi¢ao crucial para juventude
(15-18 anos).

Para Vigotski (em Facci, 2016), a interagdo com o ambiente social e cultural
desempenha um papel fundamental no desenvolvimento das capacidades criativas
dos adolescentes. O periodo da idade de transicdo, denominada adolescéncia, € o
momento em que as fungdes psicoldgicas se desenvolvem a partir da apropriagao
dos conceitos cientificos com saltos qualitativos.

O adolescente nao é considerado crianca € ndo € um adulto. Em meio a essa
crise identitaria, surge o amadurecimento do pensamento influenciado diretamente

pelas relagbes do individuo com o seu entorno. Essa evolugdo supera uma Vvisao
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meramente biolégica que traz a ideia de que o desenvolvimento sexual seja a
principal influéncia na formagao da personalidade do adolescente. (Facci, 2016).

Nesse sentido, ao considerar o contexto sociocultural como um facilitador
essencial para o florescimento do pensamento e, portanto, da criatividade, abre-se
espago para a concepg¢ao de praticas educacionais mais enriquecedoras e
inclusivas, principalmente quanto a experiéncia estética. Essas praticas devem
priorizar o “grupo adolescente” considerando a comunicagéao intima e o estudo como
atividade-guia.

Na comunicagdo intima, surge uma forma de reproduzir entre os
adolescentes o universo adulto. Nesse periodo, estrutura-se a visdo de mundo, as
relacbes entre as pessoas e o sentido da vida pessoal, conforme Facci (2004). O
adolescente esta aprendendo a pensar por conceitos e a escola precisa desenvolver
o pensamento dialético e a independéncia atribuindo a ele responsabilidades. (Facci,
2016).

Na adolescéncia, os jovens podem se engajar em atividades criativas dentro
da ZDP, colaborando com seus pares ou com adultos para expandir suas
habilidades e conhecimentos. (Vigotski, 2000). Por exemplo, o professor de Arte,
adulto mais experiente, desenvolve atividades artisticas, musicais ou saraus
literarios em que os adolescentes podem aprender novas técnicas, explorar
diferentes estilos e desenvolver sua propria voz criativa a partir de propostas
desenvolventes que atendam a atividade-guia: comunicacgao intima e de estudo.

Além do mais, ressalta-se que a linguagem desempenha um papel central no
processo criativo, pois permite que os adolescentes comuniquem suas ideias,
sentimentos e experiéncias de forma simbdlica e expressiva. De acordo com Salles
(200%5), através da linguagem, os jovens podem explorar diferentes perspectivas,
imaginar realidades alternativas e criar narrativas que refletem suas vivéncias e
aspiragoes.

Nesse viés, Vigotski (2000) argumenta que a mente humana é moldada pela
cultura e pela interagdo social, em que as habilidades cognitivas emergem através
da participacdo em atividades sociais e do uso de ferramentas culturais, como
linguagem e simbolos. Para Rego (1995), Vigotski compreende o0 homem como um
ser pensante, que abstrai, se emociona, deseja, imagina e sensibiliza, ou seja, esta

em permanente movimento no mundo mediado por signos e instrumentos.
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Vigotski (1991) concebe a natureza histérica e social do ser humano a partir
do plano filogenético (evolugdo como espécie), do plano ontogénese (evolugao
humana em seu ciclo vital). No plano filogenético, construimos a nossa evolugao ao
abordar os instrumentos que mediam a nossa relagcdo com a realidade, como, por
exemplo, objetos de trabalho na arte: como o lapis.

Essa tecnologia surge para a criagao artistica, que antes era artesanal feita
com carvao e pigmentos e, posteriormente, produzida pela industria. As condigdes
de vida do homem e o uso do instrumento sdo aspectos que moldamos e
compreendemos de acordo com a nossa relacdo com a realidade.

No plano ontogénese, o desenvolvimento se da ao longo da vida, a partir do
ciclo vital da infancia até a velhice. Com a apropriacdo da cultura, o ser humano
transforma-se através da linguagem internalizando valores e ideias, que sdo base
para seu conhecimento e comportamento. Durante a infancia, as interagdes sociais
sao importantes para o desenvolvimento cognitivo e emocional.

Na adolescéncia, as interagdes se tornam mais complexas, como as
experiéncias educacionais e relagdes interpessoais. Nesse sentido, a internalizagao
da cultura é fundamental para que o jovem perceba o mundo e o seu lugar nele. Na
idade adulta, a apropriacdo da cultura se manifesta de maneira mais sofisticada,
através do trabalho, da criacdo de novas ideias e da transmissao de conhecimentos
para geragdes futuras.

Na velhice, reflete-se a integragdo das experiéncias da vida. As ideias e os
valores internalizados ao longo dos anos s&o revisitados e reinterpretados. A
sabedoria, neste periodo, deve desempenhar um papel de orientagdo para a
comunidade. Enfim, neste ciclo vital, € importante as interagdes sociais e a continua
transformacao através da linguagem e da apropriagéo cultural. (Vigotski, 2000).

De acordo com Salles (2005), a realidade € subjetivada pelo individuo na
relacdo entre o social e o individual. Conforme Leontiev (citado por Salles, 2005, p.
34), ao assimilar as significagbes produzidas historicamente, o individuo as
transforma de acordo com o seu proprio psiquismo. Com a interagdo no mundo e
com a apropriagdo dos elementos sociais e culturais, o sujeito vai atribuindo
significados a realidade e sendo transformado por ela.

Com as interacbes, os seres humanos sao transformados e podem
transformar o meio em que vivem e, nesse movimento, possibilitam novos

desenvolvimentos. Além disso, Salles (2005) argumenta que as interagdes entre o
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social e o individual ndo sdo apenas uma questdo de percepgado subjetiva da
realidade, mas envolvem um processo dinamico de negociagdao e construcéo de
significados compartilhados.

Nesse sentido, as experiéncias individuais s&o influenciadas pelas normas,
valores e praticas sociais predominantes, ao passo que também contribuem para a
reproducdo ou transformacéo desses mesmos elementos sociais. Assim, a interagao
constante entre individuo e sociedade nao apenas forma a compreensao pessoal do
mundo, mas também alimenta o continuo fluxo de mudangas e desenvolvimentos
sociais.

Salles (2005) e Vigotski (1991) oferecem perspectivas complementares sobre
o desenvolvimento humano, especialmente no que diz respeito a interagcéo entre o
social e o individual. Salles (2005) destaca como a realidade é subjetivada pelo
individuo na relacdo entre esses dois aspectos. Também enfatiza a importancia da
apropriagcdo das significagdes sociais na transformacgdo pessoal. Nesse espacgo
intermediario, o individuo n&o apenas adquire novos conhecimentos e habilidades,
mas também internaliza significados sociais e culturais que sdo fundamentais para
seu desenvolvimento.

Para Vigotski (1991), a zona do desenvolvimento proximal é a distancia entre
a zona real e a zona potencial, em que 0 sujeito avanga em novas aquisi¢des e
desenvolvimento a partir da interacdo ou mediacdo de outras pessoas com maior
experiéncia ou maior conhecimento.

Através da ZDP, os adolescentes sao capazes de expandir suas capacidades
e internalizar significagées culturais, enquanto simultaneamente transformam essas
significacdbes com base em suas proprias experiéncias e perspectivas individuais.
Essas interagdes promovem novos desenvolvimentos tanto no nivel pessoal quanto
social, ilustrando a importancia do contexto social na formacédo da identidade dos
jovens.

A adolescéncia € um periodo critico de transicdo entre a infancia e a idade
adulta, caracterizado por mudangas fisicas, emocionais, cognitivas e sociais
significativas. Para a Psicologia Histérico-Cultural, a adolescéncia ndo pode ser
reduzida apenas ao processo de mudangas biolégicas, mas € considerado um ser
histérico e social. Vigotski (2000) afirma que o desenvolvimento psicologico do
adolescente esta no desenvolvimento de interesses. Ocorre o término dos interesses

de inféncia e surge o desenvolvimento de novos interesses e uma nova forma de
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pensar. Esse € um processo demorado e aflitivo que pode ser considerado como
uma crise de desenvolvimento humano.

Durante essa fase, os adolescentes buscam identidade, autonomia e
independéncia, ao mesmo tempo em que enfrentam pressdes sociais e expectativas
de diferentes contextos, como a familia, a escola e os amigos. Na adolescéncia, o
pensamento por conceito é a fungdo psicolégica superior que permite a
intelectualizacdo. Esse pensamento possibilita compreender novos conteudos,
buscar novos interesses e conhecer a realidade externa e interna. (Vigotski, 2000).

Na adolescéncia, a interagdo social e em grupo exercita as emogdes, 0s
sentimentos e o pensamento por conceito, que é definido por Vigotski (2000) como
conceitos cotidianos e conceitos cientificos. Nas fases de desenvolvimento do ser
humano, como na adolescéncia, os conceitos cotidianos sao aprendidos na
realidade diaria do sujeito, internalizados pelas ideologias. Entretanto, os conceitos
cientificos constituidos pelos conhecimentos da ciéncias, arte e filosofia sao
sistematizados e aprendidos durante o processo de escolarizagao. (Facci, 2016).

Para Anjos (2023), a autoconsciéncia faz parte da formacéo do adolescente

por meio do pensamento por conceitos, sendo necessario a apropriagdo dos
conteudos sistematizados, como a ciéncia, a arte e a filosofia. Por isso, as escolas

devem desempenhar um papel fundamental em oferecer um saber sistematizado.

Apds o “nivel de desenvolvimento dos conceitos cotidianos”, prioriza-se o
acesso ao saber sistematizado para supera-los e transforma-los em conceitos
cientificos. (Anjos, 2023, p. 115).

Nas aulas de Arte para alcangar esse saber elaborado, € necessario
desenvolver praticas planejadas e intencionais para ocorrer apropriagdes genéricas.
As atividades artisticas com base no “fazer pelo fazer’ ndao trazem conceitos
objetivados em produgdes artisticas que permitam transpor os conceitos do
cotidiano ofertados pelas imagens estereotipadas e influéncia dos meios de
comunicacao de massa.

A adolescéncia, principalmente na fase do Ensino Fundamental — Anos
Finais, € considerada um momento de transicdo importante para o desenvolvimento
da imaginagado e do pensamento. O pensamento por conceito, quanto a educagao
estética, precisa de uma mediacdo na area artistica que busque a ampliagdo do

conhecimento em Arte. Uma educacdo estética que compactua com os
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pensamentos de Vigotski ndo esta subordinada a moral, ao conhecimento relativo a
outras disciplinas ou destinada a oferecer atividades do “fazer pelo fazer” com intuito
prazeroso. (Wedekin, 2016).

O processo criador desempenha um papel fundamental no desenvolvimento
adolescente, pois permite que os jovens expressem sua individualidade, resolvam
problemas de maneiras inovadoras e explorem novas ideias e experiéncias. Buscar
o0 conhecimento em Arte que promova o processo criador a partir dos conceitos
objetivados da producéo artistica necessita de uma relevancia da fruicdo estética de
obras que provoquem uma transformagdo no pensamento, nas dimensdes
cognitivas e afetivas.

No livro “Psicologia da Arte”, Vigotski (1999) considera a arte como
objetivacdo dos sentimentos do homem, ou seja, como produto da cultura humana.
A objetivagdo dos sentimentos favorecida pela agéo criadora da obra de arte permite
a recriagdo de si mesma e possibilita a ampliacdo da experiéncia humana e seu
acesso permite ir além da realidade cotidiana. O sujeito, na fruicdo da obra de arte,
pode ser conduzido a outros contextos que ampliam as formas de imaginar e,
portanto, seu repertério torna-se mais vasto.

Para a concepcdo na teoria Historico-Cultural, o processo criador humano
tem influéncia de fatores extracerebrais na formacado das fungbes psicolégicas
superiores. Esses fatores incluem relagées estabelecidas pelo ser humano com o
mundo externo mediada pelo uso de instrumentos e signos. (Vigotski, 1991).

As fungdes psicolégicas superiores, como o pensamento abstrato, a
linguagem e a resolugdo de problemas complexos, ndo se desenvolvem apenas
através de processos internos no cérebro, mas sao construidas através da interagao
com o ambiente cultural e social. O uso de instrumentos e signos culturais, como a
linguagem, a tecnologia, sistemas simbdlicos e praticas sociais, desempenha um
papel relevante nesse processo.

A internalizagdo dos elementos externos promove uma reorganizacao das
fungdes psicoldgicas humanas em niveis mais complexos, e possibilita a capacidade
criativa até entdo inexistente. Para Vigotski (2018), a atividade cerebral ndo pode ser
compreendida isoladamente, mas como parte de um processo interativo tanto dos
aspectos internos quanto externos.

O processo criador emerge da interacdo complexa entre o cérebro, o

ambiente e as ferramentas culturais disponiveis, permitindo a constante reinvencao
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e adaptacdo do ser humano no mundo. Vigotski (2018) expde que nao existe ato
criador sem a imaginacgao, ou seja, a atividade criadora n&o se revela sé nos génios,
mas em toda a atividade humana em que exista imaginagdo surgida nas
brincadeiras, no jogo simbodlico ou na combinacg&o criadora das impressodes vividas
da crianga. Assim, na adolescéncia, acontecem mudangas qualitativas na
imaginacao para uma atividade criativa adulta.

A criacdo, de acordo com Vigotski (2018), esta intimamente relacionada a
complexidade do ambiente em que o individuo esta inserido. Quanto mais complexo
for o meio e maiores forem as demandas impostas ao homem, maior sera sua
tendéncia a desenvolver recursos internos e externos para enfrentar suas
demandas.

Portanto, o homem, enquanto ser criativo, produz e inventa, é por si s6 um
produto do tempo e do ambiente em que vive. Vigotski (2018, p. 32) considera “[...] a
obra criativa um processo histérico em constante evolugdo”. A importancia do
processo criador na formagao socio-histérica do ser humano € unica, uma vez que a
capacidade de imaginar, inovar e criar € essencial para o desenvolvimento individual
e coletivo.

O processo criador n&o apenas impulsiona avangos tecnoldgicos e culturais,
mas também é importante para a construgdo de identidades e trajetorias pessoais
dentro de contextos sociais especificos. Ao criar, o individuo explora e expressa
suas identidades através da arte, e essa capacidade de criar € essencial para o
desenvolvimento pessoal e para a constru¢gdo de um senso de pertencimento.

Nessa perspectiva, o ensino de Arte pode desenvolver no adolescente do
Ensino Fundamental — Anos Finais a capacidade de criar. Contudo, é importante que
o professor escolha conteudos escolares e obras artisticas que instiguem a emogéao
e a imaginagdo a partir de uma obra de arte que envolve uma atividade psiquica
intensa. Isso pode ampliar o conhecimento e provocar uma ruptura dos estereotipos
e reproducgdes da industria da cultura de massa.

Para Vigotski (2018), a adolescéncia € um momento do desenvolvimento em
que a imaginagao e o pensamento estdo presentes e desenvolvem a habilidade de
pensar critica e abstratamente, impulsionando o movimento reflexivo. A arte
favorece a mobilizacdo da fala, do pensamento e das emocdes do sujeito que séo

transformadas pela via da imaginagéo.
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A fruicdo da obra de arte, sejam pinturas, fotografias, videoarte, instalacdes,
principalmente obras artisticas contemporaneas, estimula o desenvolvimento da
imaginacao e de habilidades cognitivas. A interagdo com diferentes formas de arte e
suas narrativas permite que os adolescentes explorem e interpretem o mundo ao
seu redor.

Para isso, utilizam experiéncias e conhecimentos das obras como base para
ressignificar e criar novas narrativas visuais. O envolvimento com a arte promove o
desenvolvimento da percepgdo, do pensamento e da imaginagdo. Aléem disso,
contribui para o processo criativo do aluno a partir da experiéncia estética instigada
pelo professor de Arte.

Vigotski (1999) destaca a importancia do mediador no processo de interagcao
com a fruicdo estética, pois reconhece a arte como um produto cultural complexo.
Essa mediagao pode promover o processo criativo, por exemplo, quando o professor
atua como mediador, ao adotar a postura de apreciagao junto com os alunos,
auxiliando-os a reconsiderar aspectos imaginativos, sociais e culturais relacionados
as suas experiéncias de vida.

No livro “Psicologia e Arte”, Vigotski (1999) propds compreender 0s processos
psicolégicos superiores, como memoria, percepgao, imaginagdo e sentimentos,
envolvidos na criatividade e criticou praticas escolares que favorecem formas
padronizadas de expressao.

Para exemplificar, compreende-se essas formas padronizadas de expressao
como aquelas que seguem modelo predeterminado como, por exemplo, pintura ou
desenho reproduzidos exatamente com um modelo fornecido, sem espacgo para o
processo criador. Essa atividade € a realizagao de experimentos rigidos que nao
permitem questionamento, ou seja, atividades que impedem o desenvolvimento do
processo criativo e a individualidade.

As rupturas das formas padronizadas permitem imagens que podem ser
formadas com base em diferentes fontes de inspiracdo. O processo de criagao de
imagens pode ser estimulado através da mediagdo adequada, seja por meio da
exposicao a experiéncias reais, da absorcdo de narrativas escritas por outros ou da
exploracao de imagens artisticas contemporaneas.

Enfim, pensamento e imaginagdo desempenham um papel central no
processo criativo, pois permitem que os adolescentes comuniquem ideias,

sentimentos e experiéncias de forma simbdlica e expressiva. Através da linguagem
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da arte, os adolescentes podem explorar diferentes perspectivas, imaginar
realidades alternativas e criar narrativas que refletem suas vivéncias e aspiracgoes.

Desse modo, torna-se importante compreender a arte como objetivagao
humana em suas diversas manifestagbes, ou seja, o ser humano produz uma
realidade objetiva que pode ser portadora de caracteristicas humanas, pois acumula
a atividade de geracgdes de seres humanos. (Duarte, 2008, p. 24).

As aulas de Arte desempenham um papel necessario no desenvolvimento
humano ao conhecer “a quem ensina” ou o “destinatario”. As atividades da praxis
artistica sado pensadas para atender as necessidades para o desenvolvimento
psiquico do aluno. Assim, servem para promover a expressao individual, o processo
criador e a reflexdo critica para superar praticas educativas pdés-modernas que

favorecem a concepgao capitalista.
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2. AS INFLUENCIAS DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS NO ENSINO DE ARTE

Neste segundo capitulo, apresento uma analise das influéncias das
tecnologias digitais no ensino de Arte, com foco na relagdo entre ensino e
aprendizagem e na atuacéo do professor diante das transformagdes tecnoldgicas e
novas tecnologias. Enfatizo a importdncia de uma mediacdo da Pedagogia
Histérico-Critica capaz de transformar o uso das tecnologias em instrumentos de
humanizagéo e nao de alienagao.

Também discuto conceitos fundamentais sobre as Tecnologias da Informagéao
e Comunicagéao (TICs), as Novas Tecnologias, a distingdo entre nativos e imigrantes
digitais (Prensky, 2001) e a aplicacao da inteligéncia artificial na producéo artistica, a
partir de reflexdes de autores como Barreto (2009, 2012), Kenski (1998), Vieira Pinto
(2005) e Correa (2020).

No texto, problematizo a inser¢cdo das Novas Tecnologias nas escolas,
ressaltando os desafios impostos pelas desigualdades sociais e pela insuficiente
formacado continuada dos professores. No contexto paranaense, evidencia-se a
contradicdo entre os investimentos em tecnologias educacionais e o embate entre
uma concepcao de educacao voltada ao mercado e outra comprometida com uma
educacao de qualidade.

Com base em Marx (2007), Kenski (1998) e Vieira Pinto (2005), discuto o
conceito de tecnologia como fenémeno ideoldgico, e destaco a necessidade de uma
educacao que permita aos alunos compreenderem criticamente o papel das
tecnologias e novas tecnologias na sociedade.

A critica @ hegemonia tecnoldgica e ao esvaziamento do papel docente
também esta presente em autores como Duarte (2001), Barreto (2009) e Saviani
(2012), que defendem uma pratica educativa dialética, transformadora e
comprometida com a humanizagao.

Nos subcapitulos seguintes, o foco recai sobre a linguagem da animagao no
ensino de Arte. Trés momentos da evolugio social e da histéria da animacéo 2D sao
abordados: o periodo dos instrumentos Opticos com a persisténcia retiniana, o
surgimento da animagao tradicional quadro a quadro e o desenvolvimento da
animacao digital, que inclui o uso de inteligéncia artificial.

Para finalizar o capitulo, apresento artistas contemporaneos e relaciono

aqueles que fizeram parte da evolugdo da histéria da animagdo com o uso de
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técnicas e estilos que contribuem com o conhecimento e com a evolucéo da técnica
da animagao até a arte contemporénea. Destaco nomes como Chico Liberato,
representante da animacéao tradicional brasileira, e Steve Cutts, com sua critica
social em animacgdes digitais. A selegdo desses artistas visa ampliar o repertério
estético dos alunos e aprofundar a compreensédo das transformacdes técnicas e
tematicas da animacgéao ao longo do tempo.

Este capitulo foi fundamental para contribuir com a producdo do material de
apoio pedagdgico e para o planejamento intencional da oficina “Entrelagando a
animacéo tradicional e digital” com os alunos do 7.° ano do Ensino Fundamental —

Anos Finais .

2.1. Os caminhos bibliograficos acerca das tecnologias

As descobertas no estudo da animagao no ensino de Arte proporcionam aos
alunos a apropriagdo da objetivagdo da arte animada, ao adquirirem repertérios a
partir da educagao estética para vivenciar o processo criador. O professor de Arte é
essencial em todo processo educativo. Ao realizar um trabalho educativo que
proporciona atividades desenvolventes com acdo pedagdgica mediada entre a
realidade e a arte da animacéao, o vinculo do aluno com o conhecimento da arte se
internaliza e a expressao criativa emerge.

Ensinar arte nunca foi tdo vital na escola. Para a Pedagogia Histérico-Critica,
0 ensino da arte ndo se reduz ao relativismo cultural da pés-modernidade, mas a
pratica artistica comprometida com a formagao omnilateral, critica e consciente da
realidade dos alunos e do mundo a partir do saber sistematizado.

De acordo com Newton Duarte (2001, p. 12), as concepgdes pedagodgicas
pds-modernas concentram o foco na aprendizagem. E mais importante o aluno criar
‘um método cientifico do que adquirir um conhecimento cientifico” socialmente
existente, enfim, o aluno é considerado o protagonista do “aprender a aprender”.

A difusdo das Novas Tecnologias no ambito escolar, na perspectiva
pos-moderna, promove a aprendizagem autbnoma no acesso a internet, aos
conteudos informacionais e aos tutoriais disponibilizados pelas plataformas e redes
sociais.

No Brasil, a realidade social e as diferengas de classes interferem quanto a

disponibilidade de equipamentos com acesso a internet na escola. A formagao
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continuada de professores, quase sempre precaria, faz com que as novas
tecnologias ndo sejam utilizadas como recurso pedagdgico em suas atividades
escolares. Os alunos que conseguem ter acesso a internet e seus conteudos
informacionais na escola nem sempre recebem a mediacdo do professor diante do
acesso as informacgdes.

A andlise de informacgdes disponibilizadas em sites, reportagens e imagens é
necessaria para compreender a mensagem implicita no texto, muitas vezes
manipulada e equivocada pelos interesses mercadoldgicos e politicos.

A prioridade do conhecimento cientifico e do saber sistematizado faz com
que o aluno desenvolva a criticidade e compreenda a veracidade e perceba os
interesses velados das informagdes recebidas ou acessadas nas redes sociais.
Nesse processo de analise de informagbdes produzidas na internet, € preciso
mediacdo de um professor no exercicio da relagcdo da realidade com o
conhecimento.

Para Duarte (2001), a ilusdo da concepgéao da sociedade do conhecimento é
uma realidade atual nas escolas publicas que seguem uma uma pedagogia
pos-moderna, em que o aluno € o protagonista no processo de aprendizagem.
Nessa concepcgao, ocorre uma contestacdo dos discursos cientificos, filoséficos e
artisticos, o que resulta num contexto de desconhecimento cientifico, considerando a
mediagdo tecnoldgica digital como base para a formagdo da pés-verdades’.

A sociedade do conhecimento ou “Sociedade da llusdo” apresentada por
Duarte (2001, p.13) é “uma ideologia produzida pelo capitalismo, € um fenbmeno no
campo da reproducao ideolégica do capitalismo”.

Na educacado publica paranaense, a reproducdo ideoldogica do capitalismo
esta presente no marketing da educacgdo. Foram realizados altos investimentos com
as Novas Tecnologias com o objetivo de modernizar e reformar a educacdo em
busca da qualidade. No curriculo, utiliza-se plataformas on-line, pensamento
computacional voltado para a robdtica e gamificacdo, todos focados na

aprendizagem a partir de metodologias ativas.

¥ Filésofo Lee C. Mclntyre, no livro “Posverdad”, explica sobre os conceitos do surgimento da
“poés-verdade”: o negacionismo cientifico; o viés cognitivo do ser humano; a queda da importancia dos
meios de comunicagao tradicionais; o auge das redes sociais; a relativizagcado da verdade promovida

pelo pés-modernismo. (Aradjo, 2020, p. 4-6) — McINTYRE, L. Posverdad. Madrid: Catedra, 2018.
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No ano de 2023, houve a retirada do ensino de Arte da matriz curricular do
oitavo e nono ano do Ensino Fundamental — Anos Finais: Arte seria substituida pelas
aulas de Pensamento Computacional. Apés movimentos de revolta social dos
professores de Arte e auxilio de outras instituicdes, além do Sindicato — APP/PR, o
ensino de Arte voltou a matriz curricular do Ensino Fundamental — Anos finais.

A disciplina de Pensamento Computacional continuou na grade curricular e,
com o uso das plataformas, ampliaram os investimentos do Estado do Parana em
equipamentos e formacgao continuada de professores voltados a otimizacdo dessas
plataformas. Ou seja, institui-se o uso obrigatério dessas ferramentas que
favoreceram o engessamento da agao pedagdgica dos professores.

O uso das TICs e das Novas Tecnologias voltado para uma ideologia
produzida pelo capitalismo acompanha o pensamento da sociedade e dissimula o
discurso hegemoénico entre tecnologias, informacdo e mercado. Na escola, as
consequéncias evidentes sdo a desvalorizagdo do professor de Arte e o
esvaziamento do trabalho docente quando o foco esta na aprendizagem e néo na
dialética do ensino e aprendizagem. (Barreto, 2009).

Raquel Barreto (2009, p. 49) faz uma reflexdo sobre o discurso hegemonico
em que “[..] o desempenho dos alunos depende menos da formagdo dos
professores e mais dos materiais pedagogicos utilizados”. Assim, a substituicdo
tecnologica como forma de acesso a “sociedade de conhecimento” oferece um
discurso envolvente que possibilita uma formacédo técnica voltada ao mercado
globalizado e se distancia de uma formag¢ao humanista. (Barreto, 2009)

Apesar das contradicdes relacionadas as Novas Tecnologias no ensino da
Arte, é possivel compreender que as relagcbes se modificam quando ndo ha
dicotomia entre a forma e o conteudo e a agdo pedagogica voltada a uma
concepgao da Pedagogia Historico-Critica.

Para resgatar o sensivel, a cultura e a humanizagdo do ser humano, é
necessario, como indicado por Saviani (2019), o acesso ao saber sistematizado da
Arte, conhecimento resultante de um processo de complexificacdo da pratica
humana que se acumula historicamente na pratica social. Tudo mediado pelo
professor diante da dialética do ensino e da aprendizagem.

As informacdes destacadas neste capitulo sdo suporte para a escolha dos

conteudos a serem trabalhados na atividade artistica com as Novas Tecnologias.
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Parte-se do tema da animacgao tradicional e digital com os alunos do 7.° ano e na
construgcédo de material de apoio pedagdgico, a ser apresentado no Capitulo 03.

E necessario conhecer a complexidade do conteudo, seu desenvolvimento no
contexto historico e social e suas problematizagdes e instrumentalizagées na acao
pedagogica, o que proporciona uma consciéncia situacional do mundo.

Retomando o que ja foi exposto, o professor de Arte busca, no saber
sistematizado, o conteudo classico que promove um processo dialético de ensino e
aprendizagem. Esse processo tem influéncia do Materialismo Historico-Dialético,
que compreende a educagao como parte das relagdes sociais. A pratica educativa é
entendida como praxis e como acdo transformadora, que leva a compreensao e
transformacdo da realidade social. Essa praxis educativa estd em oposicdo a
formagao unilateral voltada aos interesses do mercado.

A atuagdo do professor na Pedagogia Historico-Critica € essencial para
realizar a mediacdo entre o saber sistematizado e o aluno. Essa abordagem é
diferente das pedagogias pdés-modernas que sdo centradas no aluno. Também é
diferente da pedagogia tradicional, em que o professor € o detentor do
conhecimento, transmite os saberes, sem problematizagcdo do contexto social com
foco na memorizacao de conteudos. Ja o aluno € um receptor passivo.

Na Pedagogia Histérico-Critica, os conteudos estao aliados a triade conteudo,
forma e destinatario, que devem estar presentes no planejamento intencional e no
trabalho educativo do professor de Arte. (Martins, 2013).

Apresento neste capitulo também os autores que dialogam sobre a tecnologia
na educagao, como Barreto (2012, 2009), que discute sobre a Tecnologia da
Informagdo e Comunicagdo (TICs); Kenski (1998), que apresenta as TICs' e
NTICs' ou Novas Tecnologias Digitais no trabalho docente; Prensky (2001), que
define imigrantes digitais e os nativos digitais; Vieira Pinto (2005), que aborda as
definicdes de técnica e tecnologia; Fonseca da Silva (2016, 2024) e Correa (2024),

entre outros, que fazem reflexdo critica sobre o uso das novas tecnologias digitais

“ O termo TICs refere-se aos dispositivos eletrdnicos como computador, internet, tablet e
smartphone, a televisao, o jornal, entre outros. As TICs sdo uma adicdo que pode redimensionar as
praticas pedagdgicas, desde que os desafios nelas implicados sejam reconhecidos e enfrentados.”
(Barreto, 2009, p. 115).

5 Os termos TICs e TDICs séo utilizados como sindénimos. Porém, as TDICs se diferenciam das TICs
pela aplicacdo das tecnologias digitais, como a lousa digital conectada a um computador, através da
qual é possivel navegar na internet. (Fontana; Cordenonsi, 2015).
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na educacgéo e o uso da inteligéncia artificial para o capital; e na produgéao artistica
com a remixagem.

A pesquisa bibliografica no ambito da Pedagogia Histérico-Critica reverbera
sobre a realidade vivenciada pelo uso das plataformas digitais nas escolas
paranaenses no ensino de Arte. Também esta presente nas contradicbes que
permeiam o uso das TICs e NTICs ou Novas tecnologias no ambiente escolar e no
processo de ensino e aprendizagem com as interferéncias dos interesses do
mercado e das politicas publicas educacionais voltadas as relacbes empresariais.

ApdOs um panorama breve sobre a tecnologia digital no ensino de Arte, relato
sobre um recorte mais especifico de um tema relacionado a dissertacéo
apresentada, envolvendo o processo de animagao 2D no ensino de Arte.

No subcapitulo “Animagdo no ensino de Arte”, realizo uma pesquisa
bibliografica para compreender como a animagéao esta presente nas aulas de Arte.
Utilizo o aporte tedrico de pesquisas ja desenvolvidas, como os artigos de Alvarenga
(2015), Moura (2024) e Bugarin (2022) e a dissertagdao de Lima (2019), que
contemplam o uso da animagao na educacgao e no ensino de Arte.

O subcapitulo “Historia e evolugdo da animagao 2D: tradicional para o digital”
foi organizado para facilitar a leitura e entendimento de trés periodos importantes da
histéria e evolugao tecnoldgica da animacéao 2D: tradicional para o digital. O primeiro
esta relacionado ao estudo do movimento nos instrumentos Opticos, a base
embrionaria do processo da animagao, como a animacido rudimentar a partir da
persisténcia retiniana. Os autores referenciados para esse primeiro periodo dos
instrumentos 6pticos foram Bastos (2019) e Miara (2017).

O segundo periodo € o do uso dos frames, da fotografia, enfim, do
surgimento da animacado tradicional quadro a quadro, no qual posteriormente
possibilitou o surgimento do cinema animado. Para compreender o aperfeicoamento
da técnica da animacdo tradicional e suas diferentes possibilidades de uso
analdgico, como a animacgao, sao referenciados os autores Lucena Junior (2005),
Barbosa Junior (2005), Fossatti (2010) e Tassara (2001).

No terceiro periodo, encontramos o processo digital de criagdo da animagao
digital, os softwares complexos como CGI (Computer Graphic Imagery), ou seja,
imagens geradas por computador ou softwares comuns como Adobe Animate, em

aplicativos digitais e a producdo da animacéo gerada pela Inteligéncia Artificial (1A).
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Sobre os avangos e padronizacdo da producdo e criagdo alcancados pela
simulagao da animacgao seja pelos softwares ou realizada pela IA, os autores Hilton
(2015), Bhattacharya (2023), Baudrillard (1991) discutidos por Souza e Ruiz Torres,
Barassi (2024) sao os utilizados neste trabalho.

No subcapitulo “Artistas contemporaneos de animacdo 2D”, apresento
artistas expoentes na histérica da animacdo, culminando a pesquisa em dois
artistas: Chico Liberato e Steve Cutts, que sdo a base da atividade de apreciagao
estética com os alunos do 7.° ano. A educacdo estética amplia as referéncias
culturais, desde a narrativa visual das obras, o processo criativo dos frames até sua
relagdo com o contexto historico e social.

Entre os artistas existentes no decorrer da histéria pesquisada, caracterizando
cada periodo da evolugdo da animacgéo, selecionei os seguintes artistas: o brasileiro
Chico Liberato, na produgdo de animagéao tradicional, e o inglés Steve Cutts na
producao digital contemporanea. A especificidade da técnica da animagdo mostra a
ruptura do analdgico com o digital e as relagdes de temas presentes na sociedade
(como a patriarcal), a exploragao do trabalhador, a alienagdo do consumo das redes
sociais e a dissociacao entre o espaco real e o virtual.

Para iniciar o capitulo dois “As influéncias das tecnologias digitais no ensino
de Arte”, € necessario considerar, em principio, as aproximagoes entre as definicbes
de técnica'® e de tecnologia’ como uma forma em que o homem intervém na
natureza para a produgido da vida material, conforme Marx, 2012 (apud Oliveira,
2023). Para Kenski (2012, p. 24), a tecnologia existe quando o homem, “pesquisa,
planeja e cria um produto, um servigo, o processo”.

Na visdao de Vieira Pinto (2005), o conceito de tecnologia deve superar o
conceito de técnica e de tecnologia, pois estdo relacionadas a ideologia, as relagdes
de poder e aos modos de produgédo. De acordo com Vieira Pinto (2005) em seu
livro, “Conceito de tecnologia” aborda quatro significados: o etimoldgico (modo de
produzir algo), tecnologia como técnica, tecnologia e desenvolvimento da sociedade,
tecnologia como ideologizagdo da técnica. No conceito de tecnologia como

ideologizacdo, cita Vieira Pinto (2005, p. 320), “toda tecnologia transporta

'® De acordo com Santos (2014, p. 29), “As técnicas s&o um conjunto de meios instrumentais e
sociais com os quais 0 homem realiza sua vida, produz e, ao mesmo tempo, cria espago”.

7 De acordo com o dicionario Aurélio on-line, tecnologia é a “ciéncia cujo objeto & a aplicagdo do
conhecimento técnico e cientifico para fins industriais e comerciais”. Disponivel em:
https://www.dicio.com.br/aurelio-2/. Acesso em: 08/abr./2024
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inevitavelmente um conteudo ideoldgico”, que mostra os interesses da visao
capitalista na sociedade e na educacgéo.

Para Vieira Pinto (2005), é importante uma educacdo que possibilite aos
alunos compreenderem e dominarem as tecnologias como instrumentos de
transformacao social e ndo apenas como consumo alienado. No contexto do ensino
de Arte, isso implica em utilizar as tecnologias digitais ndo apenas como ferramentas
de producgéo artistica, mas também como meios de promover a conscientizagao e a
critica social por meio da expressao artistica.

Essas discussbes sobre a presenga da tecnologia na sociedade sé&o
realizadas pela autora Barreto (2012) alertando que “ [...] quanto maior a presenca
da tecnologia, menor a necessidade do trabalho humano, bem como maior a
subordinagéo real do trabalho ao capital.” (Barreto, 2012, p. 115.).

As novas tecnologias presentes nas plataformas digitais nas aulas de Arte no
Estado do Parana e a obrigatoriedade de utilizar os conteudos prontos no Registro
de Classe On-line (RCO) ja refletem a desvalorizagao do “trabalho humano” e do
“ensinar”. O RCO" apresenta contetidos fragmentados e atividades que reincidem
em propostas com modelos a serem reproduzidos pelos alunos. Essas atividades
prontas no RCO nem sempre permitem uma proposta que estimule o ato da criagao,
mas sim promovem o imediatismo.

Nesse viés, os alunos direcionam o entendimento das atividades artisticas
para uma compreensao da arte utilitarista, instrumental, uma arte para alcancar um
fim nao artistico. Esse afastamento das possibilidades de criagao e da ampliacdo do
conhecimento e repertério artistico fragmentado nas aulas de Arte servem aos
interesses da sociedade capitalista, o que colabora para a continuidade de um
pensamento hegemaonico e unilateral.

O professor de Arte pode selecionar um conteudo do RCO para aprofundar o
conhecimento ou complementar as possibilidades de experiéncias estéticas. E
necessario suprimir a desconexao existente entre conteudos para nao se tornar um
mero reprodutor de conteudos fragmentados e superficiais e que podem tolher as
possibilidades reais de ensino e aprendizagem em Arte a favor do cumprimento de

metas vinculadas a mantenedora e aliadas aos interesses mercadoldgicos.

'® Livro Registro de Classe On-line (LRCO), instituido pela Resolugéo n.° 3550/2022 GS/SEED como
documento eletronico para o registro on-line de frequéncias, conteudos/planejamentos e avaliagdes

dos estudantes. Disponivel em: https://professor.escoladigital.pr.gov.br/rco_mais_aulas. Acesso em
08/abr./2024.
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Cabe ao professor de Arte, apesar das limitagdes impostas, selecionar qual
conteudo e forma para ampliar o estudo dos elementos artisticos, e buscar
complementagdes que permitam superar a fragmentacao dos conteudos e o ideario
da concepgao pés-moderna no ambiente escolar.

No contexto atual, as Novas Tecnologias Digitais’® permeiam todos os
aspectos da vida social e principalmente do ambiente escolar. Muitas vezes
reforcam a fragmentagcdo dos conteudos tornando-se aliados de uma pedagogia
pos-moderna. Na concepg¢ao pos-moderna, as novas tecnologias digitais reforcam o
ideario do “aprender a aprender”, submetendo o desenvolvimento humano a ordem
do capital. (Duarte, 2001).

Essas relagcbes das técnicas reprodutivas do “aprender a aprender’ que
minimizam a experiéncia estética e, portanto, o processo criador, estdo presentes
nas praticas escolares atuais. As mudangas tecnoldgicas e das novas tecnologias
digitais ndo acontecem de forma linear e sem contradigbes, seja na sociedade, na
educacgao ou na arte.

As novas tecnologias digitais promovem inovagdées no campo educacional,
tanto quanto a acessibilidade na intencdo de democratizar o acesso aos alunos,
mas podem gerar contradigdes na pratica docente, quanto aos novos mecanismos
de controle sobre o trabalho do professor no ambiente escolar.

Nesse sentido, os professores precisam se adaptar as novas ferramentas
tecnolégicas enquanto lidam com a precarizagdo do trabalho educativo nas salas de
aula, como: a perda de autonomia em favor das plataformas digitais, a falta de
tempo para vivéncias culturais e a falta de cursos de formacgéao tecnoldgica. Algumas
escolas utilizam equipamentos obsoletos ou sem manutengdo, sem contar com o
agravante de uma internet instavel em seu local de trabalho.

Essa precarizagdo presente no sucateamento das escolas ressalta
mecanismos de controle e exploragdo do trabalho educativo, como cita a autora
Fonseca da Silva (2016). Ela apresenta o resultado da inser¢ao das tecnologias na

escola que aumenta a produgao na logica do capitalismo e faz retornar a pedagogia

® O termo Tecnologias da Informag&o e Comunicagdo (TICs) foi criado por Dennis Stevenson em
1997. Refere-se aos dispositivos eletrbnicos, como computador, internet, tablet e smartphone, a
televisdo, o jornal, entre outros. Para esta dissertacdo, o termo utilizado é Novas Tecnologias
Digitais. Refere-se as tecnologias digitais (Kensi, 1988) ou Tecnologias Digitais da Informacéo e
Comunicagéo (TDIC). ( Baranauskas, & Valene, 2013).
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tecnicista. Esses mecanismos de controle estdo presentes na escola publica
paranaense no uso continuo das plataformas digitais ofertadas pela mantenedora.

Entretanto, as novas tecnologias digitais, no ensino de Arte, proporcionam
novas possibilidades de acesso a imagens de obras de arte, visita virtual a museus
on-line e acesso a videos de arte. Relacionar a ruptura da tecnologia tradicional ou
analdgica com a tecnologia digital se torna um desafio para o professor de Arte,
tanto na selegcao dos conteudos de Arte quanto na formagao estética dos alunos e
na pratica artistica em sala de aula.

Para Ferreira (2015), as tecnologias digitais oferecem uma variedade de
recursos que podem enriquecer o ensino de Arte. Por meio de softwares de design
grafico, modelagem 3D, realidade virtual e aumentada, uso das novas ferramentas
tecnoldgicas digitais, os alunos podem explorar novas formas de expresséao artistica.

Também podem experimentar diferentes midias e técnicas que se adequam a
realidade da escola publica. Além disso, a internet e as redes sociais, bem
direcionadas, proporcionam oportunidades para compartilhar e promover o trabalho
dos alunos, em sites e galerias virtuais, que ampliam o acesso a producio da arte
para sua comunidade.

E imprescindivel que as aulas sejam realizadas com um propésito de ensino e
aprendizagem e com uma mediagao do professor de Arte a partir de um trabalho
educativo intencional como proposto na Pedagogia Histérico-Critica por Saviani
(2005). Um trabalho educativo como “[...] ato de produzir, direta ou intencionalmente,
em cada individuo singular, a humanidade que € produzida historica e coletivamente
pelo conjunto de homens.” (Saviani, 2013, p. 13).

A interacdo entre arte e novas tecnologias digitais, com um propdosito de
pesquisa e aprendizagem que enriquece a compreensdo dos alunos sobre
diferentes movimentos, técnicas e obras artisticas, promove uma exploracdo mais
profunda de temas e contextos culturais variados, estimulando as possibilidades de
criacao.

Por outro lado, o risco de utilizar a tecnologia digital no ensino de Arte, com
modelos prontos e de reproducao da técnica pela técnica, contribui para a alienacao
do consumo visual de objetos ndo artisticos constituidos de uma pseudo-estética,
consumo este voltado para o interesse da industria cultural. (Lukacs, 1978).

Compreender a percepgao de diferentes geragdes e a relagdo com as novas

tecnologias permite entender as necessidades de adaptacdo aos avangos
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tecnolégicos para a comunicagao na era digital. O pesquisador Marc Prensky (2001)
descreve duas geragdes de usuarios da internet no uso das redes sociais digitais:
nativos digitais e os imigrantes digitais.

Os imigrantes digitais sdo pessoas que nasceram nos anos 1940 e 1960 que
tinham a televisdo como meio de informacao e telefone como meio de comunicacéo.
A “geracao X’ sdo pessoas que nasceram em 1960-1970, vivenciaram o inicio da
expansao e acesso a internet e estdo se adaptando as novas tecnologias, realidade
de muitos professores ainda ativos na educacgao.

Os nativos digitais da “geracdo Y” sdo os nascidos em 1980-1990. Podem ser
relacionados a professores que apresentam uma facilidade em aprender as novas
tecnologias quando ha uma formacgao continuada e infraestrutura adequada. Ja a
“‘geracdo Z" sao os nascidos em 1994-2010. A “geragao alfa” sdo os nascidos a
partir de 2010 e que estdo no auge da revolugdo tecnoldgica, além disso,
acompanham a crescente evolucdo da WEB 2.0, 3.0, 4.0.

Essa ultima geragao pode ser relacionada a muitos jovens e criangas que,
com a possibilidade de inclusao digital, mostram facilidade de aprendizagem com os
dispositivos moveis e redes sociais. Essas facilidades com as tecnologias digitais
nem sempre sao alcangadas, pois sdo marcadas com a impossibilidade de aquisicdo
de dispositivos e com a falta de recursos, seja na escola ou quanto ao acesso do
aluno a equipamentos ou internet, ampliando o abismo entre a classe dos
trabalhadores. (Prensky, 2001).

Em pesquisas bibliograficas realizadas sobre os “nativos digitais”, como a do
neurocientista Michel Desmurget (2021)?°, nascer na época digital ndo garante o
dominio dos equipamentos eletrénicos e nem o acesso a internet. Significa também
que os alunos ndo conseguem, necessariamente, avaliar a veracidade das
informagdes disponiveis na internet ou nas redes sociais.

Nesse sentido, a atuagado do professor torna-se indispensavel para mediar as
relacdes dos contetidos pesquisados na internet e suas contradi¢gdes. E necessario
acompanhar com criticidade o mundo digital, consultar as fontes confiaveis, a
credibilidade de imagens e as informagdes disponibilizadas em sites e plataformas

virtuais. A criticidade busca uma transformagcdo do pensamento aliado as

2 Livro do neurocientista francés Michel Desmurget: DESMURGET, Michel. A fabrica de cretinos
digitais: os perigos das telas para nossas criangas. Sao Paulo: Vestigio, 2021.Tradugdo de Mauro
Pinheiro.
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contradigbes existentes nas redes sociais. Ou seja, com um planejamento
intencional, o professor se torna cada vez mais necessario no ambiente escolar para
desenvolver a dialética do ensino e da aprendizagem.

Nas escolas, as ferramentas digitais servem para serem utilizadas no
processo de ensino e aprendizagem. No discurso das pedagogias pds-modernas,
as ferramentas digitais servem para promover a autonomia do aluno, para buscar
um papel de protagonista de sua aprendizagem.

A valorizagdo da aprendizagem sobre o ensino com essas ferramentas
pedagogicas digitais coadunam com as pedagogias do “aprender a aprender” e
trazem uma configuracdo de ferramentas ambiguas que levam a “comodificagao”.
Além disso, servem para que o setor mercadolégico ndo tenha como finalidade o
ensino e a aprendizagem. (Barreto, 2009).

A necessidade da inclusdo digital e as barreiras advindas das diferencas
sociais foram perceptiveis no momento em que vivemos a pandemia de Covid 19 em
2020 e 2021. Foram evidentes os impactos na sociedade e principalmente em
relagdo ao ensino e a aprendizagem no ambiente escolar com as aulas on-line e
hibridas.

No artigo “Os professores de Artes Visuais e a pandemia da Covid 19”, Luge,
Fonseca da Silva e Perini (2021) mostram os impactos relacionados ao processo de
ensino e aprendizagem nas aulas de Arte diante da auséncia da pratica e a
presenca teodrica, sem a experiéncia sensivel. Isso resulta em uma precarizagao no
ensino de Arte, que limita o repertério dos alunos, suas apropriacdes estéticas e o
saber sistematizado.

A partir desses impactos no processo de ensino e aprendizagem, como citado
pelos autores do artigo, “[...] a pandemia deu vazdo as ideias e concepgodes
mercantilistas” que ampliaram a utilizagado de ferramentas pedagdgicas digitais sem
o comprometimento de uma formagao qualificada e humanizada. (Luge, Fonseca da
Silva e Perini, 2021, p. 21).

O uso das novas tecnologias no ensino sado questionadas na relagao
professor e aluno e surgem novas formas de mediagdo que podem levar a exageros,
como a mistificagao da tecnologia como solugao para todas as questdes de ensino.
Esses impactos trazem uma analise sobre como utilizar essas ferramentas
tecnoldgicas para a aquisicao de conhecimento em arte.

O professor deve ter um olhar critico diante das informacgdes preconceituosas,
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fake news, fontes distorcidas da realidade. Também deve ter um olhar sensato
quanto ao uso das redes sociais € como sera realizada essa inclusao digital na
escola. A alfabetizacao digital caminha em passos lentos na educacgao brasileira e
evidencia as diferengas de classes e infraestrutura no ambiente escolar, desde o
acesso a dispositivos méveis de ultima geragdo de alguns alunos e outros sem
acesso a internet.

A necessidade de formagao sobre o uso dos aparatos tecnoldgicos digitais,
ou cursos de qualificagdo, faz os professores buscarem cursos aligeirados, como os
EAD. Para Silva (2011), esses cursos s&do a formalizacdo da mercantilizacédo da
educacgao, pois ndo promovem uma formacéo critica e proporcionam uma aquisi¢cao
insuficiente de conhecimento em Arte. (Silva, 2011, p. 175).

Kenski (2008) em seu livro “Educagcdo e Tecnologia: o novo ritmo da
informagéo” apresenta reflexdes sobre os alunos das novas geragdes, aqueles que
utilizam os meios digitais, e sobre o futuro dessas relagbes entre as novas
tecnologias e a educagdo. A autora aborda a necessidade de uma nova
reorganizagao curricular e pedagoégica destacando as formas hibridas e interativas
disponibilizadas.

Ela também apresenta com énfase a democratizacdo dos acesso as
tecnologias digitais principalmente pelos softwares livres, que favorecem a fluéncia
tecnologica para todos os brasileiros. O software livre e os aplicativos gratuitos
reforcam a necessidade das escolas acompanharem as mudangas necessarias para
alcangar o desenvolvimento de estratégias de aprendizagem no ensino de Arte na
relagdo com as novas tecnologias.

O processo de democratizagao é o futuro para o acesso ao ciberespaco, mas
€ necessario transpor os obstaculos e paradigmas cristalizados nas escolas para um
pedagogia com agdes que se preocupem com O ensino e a aprendizagem voltados
para o saber sistematizado, como a Pedagogia Histérico-Critica.

O ensino de Arte na perspectiva de uma formacado omnilateral ndo se
coaduna com as pedagogias pos-modernas. O professor busca no trabalho
educativo o desenvolvimento da consciéncia filosofica, artistica e cientifica na
dimenséao da praxis como um agéao transformadora, que possibilita uma agao critica
da realidade.

Segundo Marx e Engels, “[...] E na praxis que o ser humano tem de provar a

verdade, isto &, a realidade e o poder, o carater terreno de seu pensar.” (Marx,
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Engels, 2010, p. 27). No entanto, o uso das novas tecnologias digitais nas praticas
artisticas nas salas de Arte apresentam desafios e contradigbes. A dependéncia
excessiva de dispositivos eletronicos que reproduzem imagens padronizadas e
musicas comerciais que satisfazem a industria cultural pode levar a alienacao
pseudo-estética e a perda do contato direto com materiais e técnicas historicamente
construidas.

Além disso, a acessibilidade e a equidade no acesso as tecnologias digitais
podem ser limitadas por questdes socioeconémicas, além de criar disparidades no
aprendizado e na participacao criativa e artistica.

Saviani (2008), em seus escritos sobre educagao, destaca a importancia de
uma abordagem critica em relagdo as tecnologias digitais no ensino, superando os
conceitos do cotidiano absorto. As tecnologias podem ser utilizadas de forma
emancipatéria quando inseridas em um trabalho educativo que esteja direcionado
para a formagéo integral dos alunos e a reflexdo sobre as condi¢cbes sociais e
historicas em que estao inseridos.

O impacto das tecnologias digitais no ensino de Arte € um fendmeno
complexo e merece uma analise sob a perspectiva do Materialismo
Histérico-Dialético. Enquanto as ferramentas das novas tecnologias oferecem
oportunidades para a expressao e o aprendizado artistico, apresentam desafios
significativos e contradigdes que exigem uma abordagem critica por parte dos
professores e alunos.

As novas tecnologias digitais sdo chamadas de “quarta revolugéo industrial"?'.
Elas prometem uma diminuigdo do trabalho manual e uma otimizacdo da
produtividade para ampliar o lucro para o capital. Um entendimento previsto por
Marx (2010) no manuscrito “Maquinaria e trabalho vivo” é de que “[...] a diminuic&o
do trabalho humano aparece como especulagdao capitalista, como meio para
aumentar a mais valia.” (Marx, 2010, p. 103).

Na sociedade capitalista, a atual inovacao atrelada as Novas Tecnologias € a

Inteligéncia Avrtificial (IA)*22. As ferramentas da IA sdo utilizadas em diferentes

21 O termo Industria 4.0 foi criado em 2011 na feira de Hannover para descrever como a 4.2 revolugéo
industrial ira transformar a organizagao das cadeias globais do valor. (Schwab,2016, p. 16).

2 A designacdo "Inteligéncia Artificial" foi cunhada em 1956 por John McCarthy (1927-2011). Em
1959, McCarthy elaborou a concepgdo de uma maquina inteligente. Para Pasternak (1992), a IA é
definida a partir da area da “cognigdo, das neurociéncias e da informatica, buscando compreender o
pensamento e o comportamento humano, a fim de reproduzi-los artificialmente.” (Pasternak, 1992:
193). Wang, Liu e Dougherty afirmam que “em seu sentido mais amplo, a Inteligéncia Artificial € a
tentativa de ‘fazer um computador semelhante a mente humana.” (2018: 02).( Souza, 2024, p. 181).
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atividades humanas com a promessa de diminuir o trabalho humano, mas contribui
para a exploragdo e vigilancia em diferentes setores, como a especulagao
capitalista. Na educacao do Estado do Parana, as plataformas digitais e os recursos
educacionais produzidos pela IA sao ofertados pela mantenedora e o acesso aos
conteudos pedagdgicos e o desempenho de professores e alunos sdo monitorados.

Para Correa (2024), é essencial para a acumulagdo do capital o trabalho
imaterial, seja o intelectual ou o criativo. E a IA generativa vem se apropriando dos
conhecimentos da humanidade. E treinada por sistemas de aprendizagem de
maquina que podem apresentar plagio de textos literarios ou de imagens de obras
de arte em suas remixagens.

Quando se utiliza a engenharia do prompt nos ChatGPT — OpenAl, ou seja,
escrever perguntas ou fomentar a personalizagdo da aprendizagem, ocorre varias
formas de comunicacgao, desde criar tutoriais até produzir textos, mas precisa ser
utilizada com responsabilidade por professores e alunos.

O jornal independente britanico “The Guardian” (2023, 23 Jan), na matéria
“It's the opposite of art: why illustrators are furious about Al”, de Sarah Shaffi,
entrevista artistas britanicos que criticam a utilizacdo dos sites e aplicativos de IA,
pois ela produz imagens que podem “copiar” ou realizar um “remix” a partir de obras
de artistas disponiveis na internet.

O ilustrador Harry Woodgate considera que a IA depende da propriedade
intelectual pirateada de inumeros artistas, fotografos e ilustradores para produzir
imagens. Assim, desvaloriza o trabalho de diversos ilustradores e profissionais da
area de artes visuais.

Pensando nesta problematica, o professor de Arte deve adotar uma visao
dialética da relagc&o entre arte e tecnologia, entre utilizar o potencial das tecnologias
digitais e buscar investigar seus efeitos no processo criativo e na relagdo humana.
Também deve promover um ensino de arte com a proposta de educagao estética e
de fato compreender a influéncia das novas tecnologias na sociedade e na formacgao
cultural.

Uma abordagem dialética para o ensino de Arte no uso digital &€ reconhecer
as contradi¢cdes inerentes ao uso das tecnologias digitais e buscar integrar essas
ferramentas de forma critica no curriculo escolar. Isso envolve ndo apenas explorar
as potencialidades das tecnologias digitais para a expressao artistica, como a

mobilidade, interatividade, mas as ressignificagdes dos processos de criagdo em
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arte e a problematizacado do uso da propriedade intelectual e criativa na produgao de
imagens da IA .

E fundamental que os professores, em sua acdo pedagdgica, reflitam
criticamente sobre como as novas tecnologias digitais influenciam as praticas
artisticas, também reconhecam as contradicbes e sua relevancia na sociedade
contemporanea. Eles devem compreender a relagdo na forma de producédo e na
criagdo com o uso das novas tecnologias. Além disso, precisam evitar a reprodug¢ao
de uma pseudo-estética no ambiente escolar que possam reforcar as concepgdes
unilaterais da industria cultural.

Portanto, o ensino de Arte deve buscar a elevacdo do padrao cultural dos
alunos, filhos dos trabalhadores, a partir da objetivacdo mais desenvolvida da arte.
Desenvolver praticas artisticas com o uso das novas tecnologias digitais com
proposi¢cdes contra-hegemoénica servem para promover o entendimento da realidade
humana e de apropriagdo elevada do patriménio cultural da humanidade. (Saviani,
2007).

2.2. A animacao no ensino de Arte

Neste subcapitulo, apresento uma pesquisa bibliografica para compreender
como a animacgao esta presente nas aulas de Arte. Foi utilizado o aporte tedrico de
pesquisas ja realizadas como os artigos de Alvarenga (2015), Tassara (2001), Moura
(2024) e Bugarin (2022) e as dissertagdes de Pereira (2020), Lima e Santos (2019),
que contemplam o uso da animagao na educacgao e no ensino de arte.

Entre as técnicas pesquisadas da animagado, o stop motion (captura de
objetos, quadro a quadro) e o cinema animado aparecem como atividade de Arte
em diferentes niveis da Educagdo Basica. Em algumas pesquisas, foram
encontradas atividades com animacdo como apoio ou recurso didatico para outros
conhecimentos, como meio ambiental, design digital, matematica, nem sempre
relacionados a aprendizagem em Arte.

Observei que, durante a pesquisa bibliografica, o processo de
instrumentalizagcdo foi bem desenvolvido, bem como a producdo da técnica da
animagao passo a passo com os alunos. Entretanto, a apreciagao estética de obras

animadas foi poucas vezes contemplada.

82



A autora Alvarenga (2015), em seu artigo “Artes Visuais e novas tecnologias
na Educacdo Basica: atividades possiveis”, discute a necessidade de realizar
proposi¢cdes utilizando novas tecnologias. Entre as propostas sugeridas pela autora,
ha o uso do stop motion com a fotografia de objetos e massa de modelar.

As propostas com fotografia no estudo da composi¢cdo fotografica, o
desenvolvimento dos conceitos de tridimensional e o movimento na animacao
podem ser ampliados e relacionados a conceitos artisticos e elementos visuais. A
autora, em seu artigo, incentiva os professores a buscar formas de ensinar arte
relacionando obras de artistas contemporaneos e o uso de novas tecnologias para
criar novas possibilidades na sala de aula.

Moura (2024), em sua pesquisa, relata sobre o levantamento de artigos
escritos sobre a educacéo cinematografica de animagao de stop motion entre 2019 e
2023 pela Capes. Para a autora, a pedagogia do cinema na escola apresenta um
desdobramento equivocado em seu uso como recurso pedagoégico. Para a utilizagao
da linguagem cinematografica como construgdo de conhecimento, € necessario um
planejamento para o desenvolvimento de atividades que promovam reflexao critica.

A pesquisadora escolheu a linguagem da animagédo do stop motion para
adentrar na linguagem cinematografica. Entre os artigos pesquisados, observou que
ha uma escassez de publicagdo cientifica direcionada para esta técnica com a
proposta de relacionar artigos que a envolvessem com o conhecimento em Arte e as
TICs. Conclui que, a partir das analise dos artigos, a animagéo é utilizada como
atividade em diferentes disciplinas e proporciona proatividade, interagao,
criatividade, inovacao e uso das TICs.

No artigo “O uso de filmes de animagdo no ensino de Arte”, o professor
Luciano Bugarin (2022) apresenta as relagdes possiveis da leitura estética entre os
elementos pictoricos e filmicos no cinema de animagao. Essas relacbes podem ser
intensificadas na apreciagcdo imersiva da animagdo e resultam em uma
recontextualizacao significativa da experiéncia estética.

A percepcéo estética dos elementos visuais estao presentes no filme animado
em que forma e técnica se comunicam permitindo a criacdo com liberdade
expressiva. Para o autor, ensinar arte pela animacgéao “[...] pode ser bem expressivo
sob o ponto de vista de um projeto de modernidade.” (Bugarin, 2022, p. 632). Para
ele, a pedagogia do audiovisual animado estimula a imaginag&o criativa tanto na

apreciacao, como na pratica da producédo animada.
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No desenvolvimento da oficina de animagao com os alunos, foi realizada uma
apreciagao da obra do artista Norman MclLaren. Trata-se de um curta chamado
‘Blinkity Blank” produzido com desenhos abstratos. De acordo com a tensao ritmica
das linhas e formas, o abstrato tornava-se figurativo. A musica e os ruidos foram
utilizados para criar um dialogo com as formas, linhas e cores.

Bugarin (2022) apresenta artistas da historia da arte que podem se relacionar
com a estética de McLaren, como Paul Klee e Mirdé. A sensibilidade do professor
Bugarin em escolher um curta de McLaren para realizar a ponte entre o pictérico de
outros artistas com os frames da animacio e permitir ensinar arte além da técnica
pela técnica valoriza a experiéncia estética como forma de expandir o processo
criativo dos alunos.

Para Pereira (2020), estudar a animagdo do stop motion utilizando o
aplicativo Stop Motion Studio € aproximar a ferramenta tecnoldgica nas aulas de
Arte e desenvolver com os alunos do Ensino Fundamental — Anos Finais a
linguagem artistica da animagédo. Em sua dissertacao “1, 2, e 3: volte outra vez ”, o
pesquisador ressalta a importadncia do contexto histérico e tecnologico desta
ferramenta até findar na ferramenta tecnolégica do aplicativo Stop Motion Studio e
seus tutoriais de utilizagao.

Para o processo de criagao, Pereira (2020) descreve como foi organizado o
planejamento da animacgao partindo de videos animados existentes, da criacdo de
um storyboard® colaborativo e da produgdo dos cenarios dos bonecos para depois
iniciar a captura fotografica. Os registros fotograficos foram finalizados com uso de
celular e a animagao foi concluida no aplicativo Stop Motion Studio.

E importante considerar a relacdo da animagdo com os contetidos relativos a
concepgao do bidimensional e tridimensional que pode ser discutida com os alunos,
ja que o stop motion € uma animacao tradicional tridimensional. (Ribeiro, 2009, p. 15
apud Pereira, 2020).

Lima e Santos (2018) discutem as potencialidades e desafios da animacéao
2D no contexto escolar, enfatizando a importancia de uma abordagem pedagdgica
critica e inclusiva. Os autores destacam a necessidade de oferecer suporte técnico e

pedagogico aos professores para que possam integrar eficazmente a animagao 2D

2 Conforme o dicionario on-line Aurélio storyboard € um “roteiro que contém desenhos em sequéncia
cronoldgica, mostrando as cenas e agbes mais importantes na decupagem de um filme, programa ou
anuncio de TV.” Disponivel em https://www.dicio.com.br/storyboard/. Acesso em: 16/07/2024.
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em suas praticas de ensino e garantir uma experiéncia educacional enriquecedora
para todos os alunos quanto a linguagem cinematografica e aos conteudos das
Artes Visuais. Eles destacam o potencial das animag¢des 2D para estimular o
processo criador dos alunos, bem como para facilitar a compreensao de conceitos
complexos por meio de representagdes visuais e construcao de narrativas.

Apesar dos beneficios que as pesquisas tém demonstrado, o uso da
animacao 2D no ensino de Arte também apresenta desafios. Por exemplo, questdes
de acessibilidade digital podem excluir alunos que nao tém acesso a dispositivos e
softwares necessarios para criar animacdes. Além disso, ha preocupacgdes da
animacgao ser utilizada apenas como conhecimento técnico, sem considerar a
educacgao estética em suas narrativas visuais, ou sem aproximar as relagdes com os
conteudos das Artes Visuais.

Também ha o problema em abordar temas relacionados as novas tecnologias
e as diferengcas da animagdo analdgica e digital, bem como em compreender a
evolucdo da tecnologia na produgao da ilusdo de movimento e as relagées humanas
com as tecnologias digitais. Na verdade, é preciso promover momentos de
apreciacao de animacgdes contemporaneas que possam levar a reflexdes sobre o
mundo e a sociedade.

Para maximizar os beneficios da animacao 2D no ensino de Arte, € essencial
integra-la de forma significativa no curriculo escolar. Isso pode ser feito através das
aulas de Arte ou no desenvolvimento de projetos de producdo de animagao que
relacionam temas relevantes para a aquisicdo de conhecimentos cientificos para os
alunos, como identidade, cultura e sociedade.

As relagbes com as artes visuais e a linguagem da animagdo sao muito
proximas. A animacgéo utiliza as artes visuais para produzir as imagens e a animagao
utiliza a imagem em movimento. E importante desenvolver conhecimento sobre as
técnicas de desenho, pintura, colagem e fotografia que estdo presentes na produgao
dos cenarios, na constituicido do personagem e na construgdo do storyboard. A
técnica do desenho é fundamental para expressar a ideia da narrativa visual, ja que
é utilizada na construgdo do personagem, seja ha animagao tradicional ou digital.

Os desenhos podem ser em diferentes estilos, desde mais sofisticados e
realistas até mais intimistas ou simplificados. As linhas articulam a complexidade da
forma e sao produzidas em diferentes formatos, podendo expressar contorno,

superficies ou perspectivas. Na apreciacdo das animacdes, sdo observados os
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aspectos de composicdo e sua constituicdo visual, além da estética da animacao de
acordo com a proposta ou estilo do artista.

No estudo da composicéo visual, considerar a analise da representacao da
forma e do espaco no suporte € primordial. Os suportes se modificam dependendo
da técnica de animagdo. A compreensdo e a percepgdo de como a figura se
movimenta no espaco, as relagcbes com os planos, o estudo dos angulos séo
importantes para se ter uma nogao de sequéncia de movimentos para a agao.

Na atividade de aprendizagem sobre as técnicas de ilusdo dética, a producéo
auxilia na compreensao da percepgcdo do movimento. No momento em que a
animacao acontece, existe uma relagdo com a figura e o fundo, entre o personagem
e o cenario. O ritmo dos elementos repetidos ou alternados no cenario podem
transmitir sensagdes diferentes. Ja o equilibrio do personagem ou da figura no fundo
liso, entre o destaque e a camuflagem s&o relevantes neste processo.

A figura ou personagem com sobreposi¢do no cenario ou fundo pode ter
texturas, recortes, pinturas figurativas ou abstratas. A composicdo necessita do
equilibrio entre a figura e o fundo para nao saturar o cenario. A cor e seus contrastes
dindmicos ou harmdnicos fazem parte da composicéo e do estilo da animacgao.

Os resultados visuais dependem da cor, da intencao do artista e dos aspectos
sensoriais a serem alcangados pela narrativa visual. A escolha do preto e branco, do
policromatico ou monocromatico na producio revela a intencdo do artista com a
tematica da animacgao.

O conhecimento sobre a composi¢cao e a edigdo fotografica faz parte do
momento da produgao final da animagdo. O estudo dos enquadramentos, como
plano geral, plano médio e detalhes, traz um destaque para a producédo da
animagdo. Em suma, a animacado 2D oferece uma oportunidade ampla para
promover o processo criador, a expressao e o aprendizado no ensino de Arte.

No entanto, € importante reconhecer os desafios e consideragdes técnicas e
as possibilidades de conhecimento da arte na animacgao. Ao integrar o conteudo da
animacao 2D de forma critica, e com intuito de desenvolver o conhecimento em Arte,
podemos proporcionar aos alunos uma experiéncia estética enriquecedora e
significativa na apropriacdo da objetivagdo humana e na aquisi¢do de repertdrios

para a praxis artistica.
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2.3 Histdria e evolugao da animacgéo 2D do tradicional para o digital

Neste subcapitulo “Histéria e evolugao da animacao 2D: tradicional para o
digital’, para facilitar a leitura e o entendimento, apresento os trés periodos
importantes da historia e evolugéo tecnologica da animagdo 2D: tradicional para o
digital. O primeiro periodo esta relacionado ao estudo do movimento e da produgao
dos instrumentos 6pticos, ou animacgao Optica, a base embrionaria do processo da
animacao, como a animacgao rudimentar a partir da persisténcia retiniana: a ilusdo
otica como taumatrépio, folioscopio, zootropo?. Os autores referenciados para esse
primeiro periodo sdo Bastos ( 2019) e Miara (2017).

A histéria da animagao remonta a séculos atras, com os primeiros esforcos
para criar imagens em movimento. Para Bastos (2019), as representagdes da Arte
Rupestre realizadas na caverna na Pré-histéria ja demonstravam o desejo do
homem de registrar o movimento. No Egito, as pinturas e relevos presentes nos
murais buscavam representar o movimento das dangas e dos rituais sagrados.

Figura 1 — Etapa Faradbnica

Fonte: Pagina Canal Sollyah®®

A necessidade de reproduzir o movimento fez surgir os brinquedos 6épticos.
Estes estdo relacionados as descobertas da persisténcia da visao ou da persisténcia
retiniana pelo fisico Peter M. Roget. A persisténcia retiniana é que provoca a ilusao

2 O taumatropio combina duas imagens em uma através da rotagéo; o folioscopio cria movimento
através do rapido passar de paginas com imagens sequenciais, € o0 zootropo utiliza um tambor

giratério com fendas para apresentar imagens em movimento.
% Disponivel em: https://images.app.qoo.al/7gNg4acowA3XxDtT7 Acesso em: 03/set./2024.
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de um objeto em movimento, ou seja, por fragdo de segundos as imagens
permanecem em nossa retina antes de serem substituidas.

Para Chaves Junior (2009, apud Bastos, 2019, p. 36), outro pesquisador
chamado Wertheimer descobre, em 1912, o efeito phi que forma o movimento a
partir de imagens estéaticas. E um fenémeno psiquico e n&o fisiolégico ou dptico.

Entre as descobertas da ilusdo de otica, ha os efeitos de animacido no
taumatrépio, zootropo, folioscopio, entre outros, que representam a imagem estatica
em movimento. A transicdo da animagdo com ilusdo dtica para a tradicional do
movimento configura-se nas primeiras técnicas de animagdo em sombra, rotoscopia
e animacgao em areia, que utilizam a luz para projetar o movimento animado.

Quando nos reportamos aos instrumentos Opticos na animagao rudimentar,
chamada de animacao Optica, destaca-se aqueles experimentos que produzem uma
sensacdo de movimento e que ainda podem ser representados como atividades
artisticas para estudos relacionados ao movimento ou para compreender o0s
fendbmenos sobre a persisténcia retiniana ou efeito Phi. Esses dispositivos foram
precursores da animagao na linguagem cinematografica e foram amplamente

utilizados no século XIX e inicio do XX. Entre os instrumentos Opticos destaco:

a) Folioscépio ou Flip book

O folioscépio foi criado em 1868 pelo britanico John B. Linnet. Surgiu antes do
nome Flipbook (livro animado). E uma técnica de animac&o que envolve a criacdo de
uma sequéncia de imagens em uma série de paginas, em um bloco de papel. Cada
pagina contém uma imagem ligeiramente alterada em relagdo a anterior, criando a
ilusdo de movimento quando as paginas séo folheadas rapidamente. Essa técnica
simples, mas eficaz, € uma das formas mais antigas de animagao e continua sendo

popular até hoje.

Figura 2 — Flip Book

Fonte: Conexdo/escola®®

% Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Foliscopi.gif. Acesso em 06/jun./2024.
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b) Taumatrépio

Foi inventado por John Ayrton Paris, em 1824 — foi um dos primeiros. A
mecanica é simples, um disco com uma gaiola desenhada em uma face e um
passaro na outra. Um elastico preso ao “brinquedo” é torcido e, quando puxado, faz
tudo girar em alta velocidade. As figuras se fundem em nossa retina gragas a um

fendmeno chamado persisténcia retiniana.
Figura 3 - Taumatrépio
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Fonte: Midiaatividade?”

¢) Zootropo

O zootropo ou zootrépio, também denominado zoetrope ou daedalum, foi
criado em 1834 por Wiliam George Horner. Trata-se de um brinquedo &ptico
composto por um tambor circular com pequenas janelas recortadas, através das
quais o espectador olha para desenhos dispostos em tiras, que ao girar, cria uma

ilusdo de movimento aparente.

Figura 4 — Zootropo

Fonte: wikimedia commons®®

27 Disponivel em: https:/midiatividades.wordpress.com/2012/05/27/taumatropio/. Acesso em:

08/jun./2024.
2 Disponivel em: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/e/e7/ZO0TROP.

07/jun/2024.

Acesso em:
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d) Praxinoscoépio

Este brinquedo éptico surgiu do aperfeicoamento do zootropo e foi inventado
pelo francés Emile Reynaud (1877). A diferenca significativa é que, no
praxinoscopio, a visualizacdo das “tiras animadas” ndo se faz olhando pelas
ranhuras do aparelho, mas sim pela sua projec¢ao num espelho circular colocado no
interior do “tambor”. A sua construgdo € mais apurada. No entanto, ha a vantagem
de ndo cansar tanto a visdo e de haver uma desfocagem menor do que é
representado em animacgao. A multiplicagdo das figuras desenhadas e a adaptacgéao
de uma lanterna de projecéo possibilitam a realizacdo de truques que dao a ilusdo

de movimento.

Figura 5 — Praxinoscépio

Fig, 2. — La Praxinoscope.

Fonte: wikimedia commons?®

e) Fenaquistoscépio

O fenaquistoscopio foi o primeiro brinquedo que realmente criava a iluséo de
movimento. Inventado entre 1828 e 1832 pelo cientista belga Joseph Plateau, é
formado por dois discos de papel ligados um ao outro por meio de uma haste fixada
em um orificio no centro de cada disco. Um dos discos tem uma sequéncia de
imagens pintadas em torno do eixo e o outro com frestas na mesma disposigao.
Quando os discos sao girados, o espectador vé as imagens do primeiro disco em

movimento através das frestas do segundo.

2 Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Lanature1879_praxinoscope_reynaud.png.
Acesso em: 07/jun/2024.
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Figura 6 — Fenaquistoscopio

Fonte: wikimedia commons®

f) Zoopraxiscopio

Muybridge (1830-1904) dedicou o resto de seus dias a fotografia em
movimento e influenciou o estudo de cronofotografia de Marey. Na esperanca de
obter uma maior atengdo do publico em relacdo a seus retratos, inventou o
Zoopraxiscopio, um disco circular com uma sequéncia de imagens que, quando
girava, dava a impressao de movimento. Este sistema se torna um precursor no
desenvolvimento da pelicula.

Figura 7 — Cronofotografia Figura 8 — Zoopraxiscopio

Fonte: commons.wikimedia®' Fonte:/commons.wikimedia®

g) Kinegram
Os Kinegrams combinam com os efeitos visuais dos padrdes moiré com a

técnica de animacgao zootropica. As primeiras tentativas desta técnica remontam a

%0 Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Fenaquistoscopi.jpg. Acesso em:
7/jun/2024.

31 Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Marey_-_birds jog#/media/Ficheiro:Marey -_birds.jpg
Acesso em: 7/jul/2024.

32 Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Zoopraxiscope. Acesso em: 7/jul/2024.

91


https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Zoopraxiscope
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Marey_-_birds.jpg#/media/Ficheiro:Marey_-_birds.jpg
https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Fenaquistoscopi.jpg

pré-cinematica francesa de “Ombro-Cinéma” no final do século XIX. A sequéncia
animada é criada quando a imagem complexa — o Kinegram — é visualizada através
da sobreposicdo de acetato com um padrao preto solido impresso nela. Sendo os
espagos em branco do padrao transparentes, a medida que a sobreposicao €
deslizada, diferentes se¢des do Kinegram tornam-se visiveis.

O cérebro liga essa sucessao de imagens que aparecem, criando a ilusdo de
movimento fluido do acetato de sobreposicdo transparente com linhas pretas
sélidas. A largura das listras depende do movimento de fase do Kinegram. Mas o
acetato pode apresentar outros tipos de padrdes, como furos redondos em branco,

como mostrado a seguir.

Figura 9 — Kinegram

| [R8

Fonte: /commons.wikimedia®

O segundo periodo da evolugéo tecnoldégica da animagao 2D diz respeito ao
uso dos “frames” da fotografia. Enfim, € o surgimento da animagao tradicional
quadro a quadro, que posteriormente possibilitou o inicio do do cinema animado.

Para compreender o aperfeicoamento da técnica da animacao tradicional e
suas diferentes possibilidades de uso analdégico (como a animagao quadro a quadro,
stop motion, animagao limitada, animagdo de recortes, animagdo em areia,
animagao de sombras e rotoscopia), sao referenciados os autores Lucena Junior
(200%5), Barbosa Junior (2005) e Keber (2016).

A animacgéo tradicional surge com as técnicas como da animag¢ao quadro a
quadro, stop motion, animacgao limitada, animagdo de recortes e também a

possibilidade da utilizagdo do recurso na animacdo em areia. E importante ressaltar

% Disponivel em:: https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/7/7d/Kinegram.qif. Acesso em:
08/jul,/2024.
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que, para o efeito da animagado, no inicio foi utilizada a produgédo fotografica
analdgica dos frames e, com o surgimento do cinema animado e das novas
tecnologias digitais, essa producédo pode utilizar o registro dos desenhos e acdes
dos desenhos ou pintura com a fotografia digital.

No entanto, foi no final do século XIX e inicio do século XX que surgiram os
primeiros filmes animados, como as criacdes de Emile Cohl e Winsor McCay. Esses
pioneiros da animagao 2D utilizavam técnicas como o desenho a mao e a animagao
quadro a quadro para criar filmes curtos e cativantes.

Para o autor Barbosa Junior (2005), as técnicas de animagéo sao diversas e
sdo utilizadas em instituicdes educacionais e comerciais. Entre algumas técnicas de

animacao tradicional, destaco:

a) Animagao Quadro a Quadro (Cel Animation)

Esta € uma das técnicas mais antigas e fundamentais da animacgao, em que
cada quadro é desenhado a méo, criando a ilusdo de movimento quando os quadros
sao reproduzidos em sequéncia. Esta técnica foi amplamente utilizada nos primeiros

filmes animados, como os trabalhos de Emile Cohl e Winsor McCay.

Figura 10 — Animacao Quadro a Quadro

Fonte: /commons.wikimedia® — Fantasmagorie

b) Rotoscopia
A técnica de rotoscopia envolve a projegao de filmagens ao vivo quadro a

quadro sobre papel ou celuloide, permitindo aos animadores tracar com precisao os

% Disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Fantasmagorie.ong. Acesso em:
07/jul./2024.
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movimentos dos personagens. Esta técnica foi popularizada por Max Fleischer em

animagao como Koko the Clown, Popeye e o Super-Homem.

Figura 11 — Rotoscopia

£ 375

Fonte: /commons.wikimedia ** — Koko the Clown
c) Stop Motion
O stop motion € uma técnica na qual objetos fisicos sdo movidos e
fotografados quadro a quadro para criar a ilusdo de movimento. Existem varias
formas de stop motion: animacdo de massinha (claymation), de modelos (model
animation) e de marionetes (puppet animation). Pioneiro da animacéo tridimensional,
produtor e realizador de cinema, George Pal (1908-1980) foi um dos criadores mais

influentes do cinema fantastico e de ficgao cientifica de Hollywood.

Figura 12 — Stop Motion
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Fonte: Puppetoon® — George Pal

% Disponivel em: https://youtu.be/m_AnuzBfA2Y?si=Gmu7ZgtdifgjooEq. Acesso em: 8/jun/2024.
% Disponivel em: https://puppetoon.net/products/vol2. Acesso em: 8/jun/2024.
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d) Animacgao Limitada (Limited Animation)

Esta técnica foi desenvolvida como uma forma de reduzir custos e acelerar o
processo de producdo. Em vez de desenhar todos os detalhes em cada quadro, os
animadores usam uma abordagem mais simplificada, com movimentos mais fluidos
e menos quadros por segundo. Esta técnica foi popularizada por estudios como

Hanna-Barbera na produgao de séries de televisao.

Figura 13 — Animacéo Limitada

Fonte: /commons.wikimedia®

e) Animagao de Recortes (Cutout Animation)

Nesta técnica, os animadores criam personagens e cenarios recortando
figuras de papel ou outros materiais e movendo-os em frente a uma camera. Essa
técnica foi popularizada por animadores como Lotte Reiniger, que criou flmes como

"As Aventuras do Principe Achmed", usando silhuetas de papel.

Figura 14 — Animacao de Recortes

Fonte: /commons.wikimedia® — Achmed

37 Disponivel em: Winston_Cigarettes_-_Flintstones_commercial.webm. Acesso em: 8/jun/2024.
% Disponivel em: https://youtu.be/4DY4Bd4drl4?si=en8HROZINUciv3SW. Acesso em: 8/jun/2024.
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f) Animagao de Sombra (Shadow Animation)

Na animacgdo de sombra, os animadores projetam sombras de figuras ou
objetos em uma tela para criar a ilusdo de movimento. Esta técnica foi usada em
diversas culturas ao redor do mundo e remonta a antiguidade, mas foi popularizada

no teatro de sombras asiatico e no Karag6z turco com marionetes.

Figura 15 — Sombra asiatica Figura 16 — Karagoz

Fonte: /commons.wikimedia Fonte: /commons.wikimedia®® — Karagoz

d) Animacao de Areia (Sand Animation)
Na animacéo de areia, os animadores criam imagens movendo e moldando
areia em uma superficie iluminada. Esta técnica produz efeitos visuais unicos e

expressivos e foi popularizada por artistas como Caroline Leaf e Ferenc Cako.

Figura 17 — Animacao de Areia

Fonte: /commons.wikimedia*® — Leaf

% Disponivel em: https://youtu.be/87 ty8dfHh0?si=Y-8GN405XUGQ8nyy. Acesso em: 9/jun/2024.
40 Disponivel em: https://youtu.be/bxigO7B9nX87?si=cX9YqgyY3-TQsqgk. Acesso em: 8/jun/2024.
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No terceiro periodo da evolugdo tecnoldgica da animagao 2D, encontramos
o processo digital de criagdo da animacgao digital. Surgem os softwares complexos
como CGI (Computer Graphic Imagery), ou seja, imagens geradas por computador
ou softwares comuns como Adobe Animate, em aplicativos digitais (Stop Motion, Flip
Clip, entre outros) e a producéo da animagao gerada pela inteligéncia artificial (Sora
da OpenAl, Adobe Firefly, Canva, Leonardo Al).

Com a inser¢ao do computador, com os softwares de producdo de desenho
digital como ferramenta na produgdo da animagao, houve alteragées na forma de
producdo e de criacdo da animacdo. Ocorrem mudancas na relacdo do animador
com o desenho: diminui o tempo de producédo de animacao; a animagao se torna um
produto cinematografico que pode ser comercializado com custo menor, visto que o
uso das ferramentas digitais aceleram todo o processo de produgao de animagéo; e
diminuem os custos e aumentam o lucro das empresas que utilizam os recursos de
desenhos digitais.

Os avangos e a padronizagdo da producdo e a criagao alcancados pela
simulacao da animacao, seja pelos softwares ou realizada pela IA, sao discutidos
pelos autores Souza e Torres (2024) com os autores Brethé (2010), Hilton (2015),
Bhattacharya (2023), Baudrillard (1991) e o pesquisador Barassi (2024).

Natacha de Souza e Davi Torres (2024), no artigo “Inteligéncia artificial na
producao de animacgao digital’, citam Baudrillard (1991) sobre o conceito de
simulacro, referindo-se a simulagéo digital da Inteligéncia Artificial como uma criagao
hiper-realista. Essas mudangas no processo de produgdo da animagao carregam
uma perda de originalidade, que também ¢é discutida por Barassi (2024).

A IA pode moldar preferéncias culturais, e a padronizagao algoritmica da IA
pode limitar a diversidade criativa, tanto na musica como na produgdo de
animacdes. Os movimentos dos artistas preocupados com as tecnologias
automatizadas ja sado uma realidade em Hollywood. O cientista indiano de
computacado Bhattacharya argumenta sobre os riscos significativos para a perda de
originalidade e criatividade auténtica no uso das IAs.

Wells (1999, p. 45) citado por Souza e Torres (2024), argumenta que a
caracteristica pictorica da animagao pode ser substituida pelo realismo. No entanto,
essa busca por expectativas preestabelecidas da realidade e a singularidade do
animador podem “restringir a liberdade criativa tanto dos animadores quanto dos

espectadores®.
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Para a cineasta portuguesa Graga (2006), mesmo com naturezas diferentes,
o filme animado para o cinema na sua esséncia precisa do gesto humano, “[...] o
gesto que tenta recuperar um espaco-tempo diferenciado e vivido no seio das
proprias criagdes tecnologicas”.

Nessa linha de preservagao do gesto humano ou da expressividade humana,
Brethé (2010 apud de Souza & Torres, 2024) cita a importancia de manter a
expressao e individualidade do animador, mesmo utilizando as tecnologias digitais.
Portanto, a |A generativa deve servir como uma ferramenta que amplia as
possibilidades criativas e nao substitui a producéao criativa humana.

Na produgao digital da animagao, encontramos estudos sobre: a producéo
digital profissional cinematografica, de animagdo amadora, de animacgao
independente, de animagédo pela IA. Destaco algumas produgdes artisticas que
podem exemplificar a animagao digital:

a) Animagao Digital CGl: Com o avang¢o da tecnologia digital, surgem novas
técnicas de animacdo, como a computadorizada (computer-generated
imagery — CGI). Nesta técnica, os animadores criam personagens e
ambientes diretamente em um ambiente digital, usando softwares
especializados como Maya, Blender e Adobe Animate.

A empresa “Pixar” € um dos exemplos da polémica e grandes investimentos

na IA, voltados para um filme comercial que atinge grandes publicos. Com a

automacao e a |IA, a empresa otimiza a produgao, alegando que os criadores

focam na arte da narrativa e design dos personagens.

Figura 18 — Animacao Digital CGI

Fonte: ABCnews (2023*")

41 Disponivel em: Pixar's 'Elemental' out now: What to know about the film - ABC News. Acesso em:
10/jun/2024.
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b) Animacao digital amadora gerada por aplicativo: Os aplicativos

disponibilizados sdo Animaker, FlipaClip, Stop Motion Video, Capcut, etc.

Figura 19 — Animagéo Digital Amadora Capcut

4 AriZADE

2 _!ﬂ.

Fonte: _Arquivo da autora , 20232

c) Animagao digital gerada por plataforma IA: As plataformas possibilitam
realizar uma experiéncia de animagédo por “prompt”, ou colocar imagens
criadas.

- Renderforest: Plataforma que oferece um gerador de animagdes por
IA, que permite criar videos animados a partir de descrigdes textuais.

=> Animaker: Ferramenta on-line que possibilita a criacdo de videos
animados com qualidade de estudio, utilizando IA para facilitar o processo.

-> Sketch Meta DemolLab: Permite animar desenhos estaticos, dando
vida a personagens criados manualmente ou digitalmente.

-> Mootion: Plataforma de animagao por “prompt” (versdo gratuita para
educadores).

Figura 20 — Animac&o no Mootion
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Fonte: Arquivo da autora*®

“2 Disponivel em: https://youtu.be/zZB3FGWOAtyQ. Acesso em: 10/ jun/2024.
43 Disponivel em: https://voutu.be/oeVsQvugidl. Acesso em: 11/abr./2024.
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Para finalizar este subcapitulo, € importante algumas reflexdes sobre a
animacao digital. Como foi estudado, ela surge a partir do uso de softwares
profissionais ou em aplicativos como Stop Motion, Flipaclip, Stickman, que sao
realizados diretamente na plataforma para a produgao de uma animacgéao.

E importante realcar que os softwares e aplicativos ndo s&o definitivos. Eles
podem ser alterados de acordo com as necessidades do programa, ou ocorre uma
superacao de efeitos, resultado da propria tecnologia digital que se supera a cada
momento. Nesse sentido, necessita de atualizagdes para seu correto funcionamento,
considerando que, na maioria delas, estdo aliadas aos interesses comerciais.

Por isso, o professor de Arte precisa ficar atento a nao reforcar o discurso das
pedagogias pos-modernas e da ideologia capitalista ao utilizar aplicativos limitados
que nao oferecem ferramentas gratuitas e que ndo sugerem uma finalidade para o
ensino e a aprendizagem por optar por reprodu¢cdo de modelos prontos, como o0s
ofertados pela IA.

O referencial tedrico dos pesquisadores Moreno (1978) e Lucena Junior
(2011) sobre a evolugdo histérica e social da animagédo € fundamental para
compreender o processo de producédo e o processo criador durante os periodos de
avangos da tecnologia da animagao. Por isso, 0 uso da animagao nas aulas de Arte,
desde seu principio com os instrumentos opticos, sdo importantes para relacionar a
descoberta do movimento e o uso dos elementos visuais e técnicas que permitem
uma estética diferenciada de producao artistica, principalmente na relagcdo com a
arte contemporanea.

Associar a histéria da animacdo e as Artes Visuais, com a persisténcia
retiniana, e posteriormente com o “efeito phi”’, € compreender as influéncias das
descobertas do movimento na producdo humana artistica, como nas propostas de
ilusdo oOptica nas produgdes artisticas da Op Art. A produgdo cinematografica, os
efeitos especiais digitais e o proprio movimento e suas influéncias estdo nas
producgdes artisticas da historia da arte e na arte contemporanea.

A evolugao tecnologica analdgica e digital produz uma ruptura entre os meios
de producdo e o processo criador, que sao importantes para discutir a relacéo
dessas tecnologias na histéria humana. O uso do desenho nas técnicas de
animacao tradicional e digital requerem desenhos feitos pela produgdo humana

direta, seja na mesa digitalizadora ou no papel.
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Na animacgao tradicional, a produgéo € realizada a mao no papel, sujeito as
interferéncias de estilo e da estética do animador. Na animacgao digital, os desenhos
podem ser feitos na mesa digitalizadora ou na tela touch screen pelo animador para
posteriormente ser animados pelas ferramentas dos softwares. A padronizagao
visual vinculada a ferramenta digital pode descaracterizar o estilo do animador se
ndao houver um pleno dominio das possibilidades de efeitos oferecidos pelas
ferramentas do software.

Quando o aluno da educacéo basica é orientado a realizar uma atividade em
uma plataforma especifica, por exemplo, o Canva*, os modelos de personagens
para animagao estao prontos. Os alunos criam a histéria e fazem a animacgao. Nesse
caso, nao ha um processo de criagido a partir de uma aquisicao de repertorio visual e
estético. Isso limita o processo de aprendizagem em artes visuais quando o aluno
apenas reproduz um modelo pronto. Entende as acdes e o movimento, mas nao tem
uma singularidade sobre a produgcdo em todo o seu processo e a liberdade de
criagao estara comprometida.

Para acontecer a aprendizagem em Artes Visuais, é necessario a apropriagao
de elementos estéticos observados em producdes existentes de artistas animadores
com suas narrativas visuais relacionadas as questdes sociais e suas
problematizacdes. Também é necessario que os alunos reflitam sobre a sociedade e
0 mundo.

Com repertorio visual e estético, no momento da produg¢do, os alunos podem
criar os personagens, o fundo ou o cenario a mao utilizando os elementos estéticos
visuais apreendidos. Posteriormente com a producgéao artistica finalizada, o estudante
faz o upload para a plataforma Canva e utiliza os recursos para criagdo do
movimento.

Dessa forma, o desenho como linguagem expressiva esta presente na
criagdo. A relacdo da produgcdo humana permanece com o0 desenho e com a
tecnologia digital compreendida como uma ferramenta para produgédo da animacgao.

Na produgdo da animacédo realizada pela IA, o animador descreve a cena
com o personagem no prompt (comando em texto descrevendo a acao desejada).

Dessa forma, ocorre um rompimento com o “desenhar” humano.

4 O Canva é uma plataforma gratuita de design grafico com modelos prontos que facilitam a criagdo
de animacgdes simples. O usuario encontra tutoriais € pode personalizar os elementos, alterando a
ordem, os textos e a narrativa, mas dentro dos limites dos modelos disponiveis. Link tutorial:

https://youtu.be/8k6bx7yt7XE?si=Qd7PYtl-LuTrxhsl.
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Imaginar e descrever pelo texto (prompt) as caracteristicas do personagem e
as acgdes de producédo da animagao desejada pode ser encantadora, mas ha uma
alteracao da relacdo entre o aluno, a arte e a maquina. O processo da atividade
humana relacionada a producgado artistica com o “desenhar” de forma criativa se
modifica. Os personagens e 0s cenarios sdo apresentados com um resultado
superior ao que o aluno produz, pelo fato de a maquina realizar o remix das imagens
e estilos presentes de outros artistas em seus dados.

As obras dos artistas disponiveis nas plataformas que a IA tem acesso sao
producdes que foram intensamente trabalhadas pelos artistas. Produzir arte é
trabalhoso. Alcangar um nivel de compreensao sobre um tema, uma composig¢ao
artistica, sdo horas e horas de trabalho e requer persisténcia e um olhar muito
sensivel sobre si e 0 mundo.

Entdo, fica o questionamento: Qual sera o parametro que o aluno ira
desenvolver entre a relagdo humana e o processo criador, entre a interferéncia
humana no processo criador e a producéao inteiramente digital da imagem produzida
a partir de textos descritos pelo ser humano?

Os alunos precisam perceber a necessidade do trabalho humano na arte, e
saber que a produgdo de imagens realizada pela |A sdo remixadas a partir de
imagens de diversas obras de arte e que muitas s&o utilizadas sem a autorizagao de
uso de direitos autorais.

A produgdo de imagens geradas pela |A ndo substitui a necessidade da arte
para a humanidade. As expressdes criativas em diferentes linguagens artisticas &
uma necessidade do ser humano e representa a totalidade da realidade humana.
Para uma sociedade formada para uma concepg¢ao humanizada, o aluno necessita
do vinculo com a arte para expressar suas emocdes e interpretar a relagcdo com o
mundo.

A concepgao unilateral, voltada ao mercado e ao consumo, produz rotulos
como “aprender arte € desnecessario”, ao ponto de existir nas escolas um incentivo
para as producgdes visuais utilizando apenas a IA para fins comerciais ou o “fazer
pelo fazer”. Isso afasta a necessidade de aquisicido de conhecimentos em arte, e por
fim, desvaloriza o profissional das Artes Visuais e o professor de Arte.

Essas discussdes nao se encerram nesta pesquisa, mas fazem refletir sobre a
relacdo do homem com as novas tecnologias digitais e as rupturas existentes nas

novas formas de produzir arte com a IA. A desvalorizagao do produto humano e seu
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processo de trabalho pode interferir na relagdo do homem com a linguagem artistica
visual. Também pode influenciar na sua relagdo com as novas tecnologias digitais ao
supervalorizar a producdo da IA como se nao existisse o treinador humano e as
milhares de obras de arte utilizadas por ela para produzir uma imagem.

O ensino de Arte na escola propicia o processo criador a partir da aquisicdo
de repertérios na educagao estética e na expressao criativa do aluno. Assim,
encontramos o vinculo com sua identidade e com a histodria cultural da humanidade.

Portanto, mostra-se fundamental e emergente a valorizagdo do professor de
Arte na escola, a necessidade de realizar um planejamento intencional para um
trabalho educativo que promova o processo criativo e que faga o aluno refletir sobre
a sua relagdo com a arte, com as novas tecnologias e com o mundo.

Essas s&o apenas algumas reflexdes sobre a influéncia da produgao criativa
da animacgao e suas técnicas utilizadas ao longo da histéria. Cada uma das técnicas
com sua tecnologia e estética contribui para o desenvolvimento e a evolugdo da
animacao como uma forma de conhecimento da arte.

Para o professor de Arte, é fundamental que, na animacido, o trabalho
educativo demonstra a evolugcdo da producdo humana, perceba-na partindo dos
instrumentos Opticos, da animagao tradicional e da animacgéao digital. Esse processo
€ importante para que o aluno se aproprie da arte objetivada, produzida pelo legado
historico humano. Assim, desenvolve uma educagao estética com criticidade, que

vai além do entretenimento na busca da compreensao mais humanizada no mundo.
2.4. Artistas precursores e contemporaneos da animagao 2D

Neste subcapitulo, apresento alguns artistas pesquisados no decorrer da
historia que estdo presentes no material pedagogico de apoio sobre a animagao, e
suas producdes em diferentes periodos. Os artistas podem ser referéncia para
discutir a relacdo da animacado em diferentes periodos na histéria, pois apresentam
narrativas visuais que mostram as diferengas estéticas entre as animagdes na
historia.

Durante a aplicagao da agao pedagogica, apds o professor mostrar as opgdes
aos alunos do 7.° ano, eles selecionam qual animagado querem experimentar e
conhecer o artista representante da técnica. Os artistas pesquisados para essa

dissertagao foram:
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- Emile Cohl (1857-1938): desenhista e animador francés considerado o pai do

cinema de animagao. Producéo do curta “Fantasmagorie” (1908).

Figura 21 — Fotograma Animacgéo Fantasmagorie

Fonte: https://commons.wikimedia.org*
-> Max Fleischer (1885-1972): animador polaco-americano que patenteou a

rotoscopia. Criou personagens como palhago Koko e Betty Boop.

Figura 22 — Personagem Betty Boop

|
]

Fonte: https://commons.wikimedia.org “¢/wiki/Category:Betty Boop

- William Hanna (1910-2001) e Joseph Barbera (1911-2006): cartunistas
norte-americanos e animadores que criaram os personagens “Tom e Jerry”, o
futurista Os Jetsons, entre outros sucessos. Também criaram o Estudio
Hanna Barbera. Utilizaram a técnica de animacgdo limitada em suas

producdes de desenho animado.

45

Imagem disponivel em: hitps://commons.wikimedia.org/wiki/File:Fantasmagorie.png. Video
disponivel em: https://youtu.be/qa7TC8QhIMY?si=NPGisgp1pYC3mFF1. Acesso em: 8/jul./2024.

4 Imagem disponivel em: https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Betty Boop#/. Video
disponivel em: Betty Boop - O Vendedor_de_Ar_Quente_(1937).webm. Acesso em: 8/jul./2024.
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https://commons.wikimedia.org/wiki/File:Fantasmagorie.png
https://youtu.be/qa7TC8QhIMY?si=NPGisqp1pYC3mFF1

Figura 23 — Personagem Tom e Jerry

Fonte: https://commons.wikimedia.org**

- George Pal (1908-1980): animador, diretor e produtor hungaro-americano.
Pioneiro da animacdo tridimensional patenteada, como “Pat-doll” ou
“Puppetoons”, utiliza partes de bonecos para promover mudancas fisicas do
personagem. Pal é considerado um dos animadores que aprimorou a
animacgao de Stop Motion, além de pioneiros famosos como os cineastas: o
magico francés Georges Méliés e o russo animador Ladislaw Starewicz na
producédo de articulagdo dos bonecos. Pal apresenta obras cinematograficas
importantes que influenciaram o cinema fantastico, a ficgdo cientifica e os

efeitos especiais.

Figura 24 — Fotograma The Ship of the Ether ou Navio de Eter

Fonte: youtube.com.br*®

47 Imagem disponivel em:

https://commons.wikimedia.ora/wiki/File:Tom_Cat_and_Jerry_Mouse_characters.pn

Video disponivel em: Arquivo:Tom e Jerry - Aproveite o eterno jogo de gato e rato Tom e Jerry no Cartoon
Network india.webm. Acesso em: 08/jul./2024.

8 Imagem e video disponiveis em: hitps://voutu.be/P6VVu-gm1r0?si=UTs23rjg3ZNLBCjJ. Acesso em:
08/jul./2024.
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= John Whitney (1917-1995): animador e compositor americano, € pioneiro no
grafismo em movimento, uma técnica que permite manipular e combinar
livremente, no espago ou tempo, camadas de imagens bidimensionais*. A
sua producdo “Catalog” (1961) foi realizada a partir de um computador
analdgico artesanal. Utilizou a técnica slit can, uma animacéao criada imagem
por imagem, na qual o movimento relativo da camara é em relagdo a uma

fonte de luz.

Figura 25 — Fotograma Catalog

Fonte: https://digartdigmedia.wordpress.com

- Lotte Reiniger (1899-1981): primeira mulher alema judaica de destaque na
arte da animacdo. Foi pioneira da animagcdo em silhuetas, inspirada nas

antigas animacdes chinesas e indianas.

Figura 26 — Fotograma The Adventures of Prince Achmed (1926)

Fonte: https://www.youtube.com/2

* Informacgdes e videos, em:
https://digartdigmedia.wordpress.com/2015/04/25/john-withney-e-o-grafismo-em-movimento/. Acesso
em: 25/maio/2025.

%0 Disponivel em: https://youtu.be/AbXjEoD _dIE?si=pDv2 YOZqtIxCdo0. Acesso em: 25/maio/2025.
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=> luri Norshtein (1941): animador e diretor russo, com animac&o com multiplos
planos de vidro que produzem uma aparéncia tridimensional. Um exemplo é a
‘O ourico no nevoeiro” (1975), em que ele nao utiliza animacao por

computador.

Figura 27 — Fotograma Ourigo no nevoeiro (1975)

Fonte: https://br.rbth.com/cultura!

= Jean Lescot (1938-2015): animador francés que realizou a emersao do teatro
de sombras com marionetes, afastando-se dos recortes de papelao. Utilizou
fantoches, tecidos coloridos e luz fixa. As sombras permitem movimentos
multiplos.

Figura 28 — Fotograma Taema ou A Noiva do Timpanista (1982)

Fonte: https://fresques.ina.fr/2

S'Disponivel em: https://youtu.be/cJDm_PCNngQ?si=FhXhujDRITORENJP. Acesso em: 25/maio/2025.

52 Disponivel em:
https://fresques.ina.fr/en-scenes/fiche-media/Scenes00829/compagnie-jean-pierre-lescot-taema.html.
Acesso em: 25/maio/ 2025.
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= John Ayrton Paris (1785-1856): médico e fisico inglés que utilizou o
taumatrépio (1826) para explicar a persisténcia retiniana para comprovar a
teoria de Mark Roget (1779-1869). William Fitton (1780-1861) foi o primeiro a
realizar a experiéncia do taumatropio. Paris registrou a invengdo do
taumatropio em 1825. A ilusdo de movimento é criada porque o cérebro

interpreta multiplas imagens estaticas como uma sé.

Figura 29 — Taumatrépio (1825)

Fonte: htps://commons.wikimedia.org/®

-> Caroline Leaf (1946): animadora e diretora canadense-americana que
utiliza em suas produgdes de animacgao areia e pintura em vidro. Seu primeiro
filme “Sand or Peter and the wolf’ (1968) €& inspirado na fabula “Pedro e o
Lobo”. Outra obra importante como “A coruja que casou com um ganso”
(1974) faz parte de suas producgoes.

Figura 30 — A coruja que casou com um ganso (1974)

s ek

Fonte: http://www.carolineleaf.com/work bio.php%*

%3 Imagem Taumatropio de John Pari disponivel em:
https://commons.wikimedia.org/wiki/Category:Thaumatrope#/media/File:Humble beginnings, pt. 1 (2
150574179)_(2).jpa/2. Acesso em: 23/maio/2025.

54 Texto e video da obra de Caroline Leaf, disponivel em: ttps://www.nfb.ca/film/owl_who_ma

rried_goose/ e Texto complementar: http://www.carolineleaf.com/sand_or_peter_and_the_wolf.php.
Acesso em 25/abr./ 2025.
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-> Roberto Miller (1923-2013): nome civil Ignacio Maia, foi desenhista e
animador paulista que produziu suas animagdées em um laboratério
feito em casa. Desenvolvia animagdes abstratas, pinturas ou desenhos

diretamente na pelicula de filmes.

Figura 31 — O atomo brincalhdo (1964)

Fonte: https://handmadecinema.com®

- Ypé Nakashima (1926-1974): animador japonés que, apods a Segunda Guerra
Mundial, veio ao Brasil. Sua paixao pelos temas do folclore brasileiro fez
realizar curtas e longas metragens com essa tematica, utilizando a técnica

quadro a quadro. A primeira obra foi com o personagem Piconzé, em 1972.

Figura 32 — Piconzé (1964)

% Texto e video disponiveis em:
https://vimeo.com/124096117https://handmadecinema.com/filmmaker/roberto-miller/. Acesso em:

23/abr./2025.
% Video disponivel em: https://youtu.be/KL78kpiAT2w?si=9RgBQEMPEIKDMtuF
e texto disponivel em: https://www.nucleovirgulino.com.br/. Acesso em: 23/abr./2025.
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-> Eric Dyer (1971): professor e animador americano que desenvolveu a
adaptacdo moderna do zootrdpio. Utiliza, em suas propostas de animacao,
imagens sequenciais, esculturas, instalagbes e performances com a produgao

tradicional e posteriormente digital.

Figura 33 — Ciclos de Copenhague (2006)

Fonte: https://userpages.umbc.edu/~dyer/eric-dyer--cphcyc.html|

=> Lorna Mills: artista contemporanea canadense, pioneira da net-art com o uso
da animagdo em loop e a utilizagdo de gifs para a producédo de loops
animados.
Figura 34 — Cold War Splodes (2012)

Fonte: https://youtu.be/hYhnxHZAVUQ?si=fXx5w36W47hCjlr5%®

57 Video disponivel em: https://vimeo.com/116899023. Acesso em: 25/abr./ 2025.
%8 Video e texto sobre Lorna Mills, disponivel em:

https://rhizome.org/editorial/2016/sep/28/artist-profile-lorna-mills/ . Acesso em: 25/abr./ 2025.
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-> Michel Gondry (1963): cineasta e animador francés que utiliza a técnica do
stop motion misturando cenas reais e animacgoes feitas tradicionalmente. Em
seu curta “The Science of sleep” (2006), o cineasta representa o universo dos

sonhos.

Figura 35 — Frame The Science of Sleep (2006)

Fonte: https://youtu.be/GCYAQN7W19s?si=TsG1rIVwD7HR2A715°

=> Chico Liberato (1936-2023): cineasta e artista brasileiro que produziu a
primeira animacgao tradicional brasileira, “Boi Arua”, com desenhos armoriais
feitos no nordeste. Suas produgdes partem de pinturas, desenhos e uso da

técnica de animacao tradicional quadro a quadro em seu estudio.

Figura 36 — Frame Caipora (1974)

Fonte: https://www.chicoliberato.com.br/a-obra/arte-em-animacao/caipora/®°

% Video e texto sobre Michel Gondry, disponivel em:
https://www.portal-cinema.com/2008/07/crtica-science-of-sleep.html Acesso em: 27/abr./2025.

8 Video e texto sobre Chico Liberato disponivel em: https://www.chicoliberato.com.br/. Acesso em:
27/abr./ 2025.
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-> Steve Cutts (1995): animador e designer inglés que utiliza softwares Adobe
Flash e After Effects em sua produgao de animagao digital. Suas animagdes
apresentam critica social sobre consumo, tecnologia digital, meio ambiente e

exploragao pelo capital.

Figura 37 — Frame: Como vocé ira morrer? (1974)
- i

Fonte: https://www.stevecutts.com/animation.html®’

-> Alex Frechette (1978): professor e artista visual brasileiro que utiliza pintura,
desenho e animagdes para discutir memoria, ativismos e processos poéticos

contra-hegemonicos.

Figura 38 — Diario de Taumatrépios (2016)

Taumatrépio da greve

Fonte: https://youtu.be/Q3CGnXKnZpc?si=mfntc8e8048gFNZx5?

= Juan Fontanive (1977): artista americano que explora as tecnologias
analdgicas, como a técnica do FlipBook mecanico, chamado de mutoscopio.

51 Videos e texto sobre Steve Cutts disponiveis em: https://www.stevecutts.com/animation.html .
Acesso em: 23/abr./ 2025.
52 Texto e videos sobre Alex Frechette, disponivel em

https://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoas/65806-alex-frechette Acesso em 23 de abril de 2025.

112


https://www.stevecutts.com/animation.html
https://youtu.be/Q3CGnXKnZpc?si=mfntc8e8O48qFNZx
https://enciclopedia.itaucultural.org.br/pessoas/65806-alex-frechette
https://www.stevecutts.com/animation.html

Os temas poéticos sdo desenhos de animais, aves, insetos até objetos como

roldanas, cabos, entre outros.

Figura 39 — Colibri (2011)

Fonte: httgs://'fontanive.com/colibri/63

Entre os artistas pesquisados para caracterizar cada periodo da evolucéo da
animacao, foram selecionados os seguintes: o brasileiro Chico Liberato, na produgao
de animacéo tradicional, e o inglés Steve Cutts na producao digital contemporanea.

Esses artistas sdo precursores contemporaneos, além de serem a base da
atividade de apreciacao estética com os alunos do 7.° ano. Lembrando que a
educacao estética pode ampliar as referéncias culturais, desde a narrativa visual das
obras, o processo criativo dos frames até sua relagcdo com o contexto histérico e
social dos estudantes.

A especificidade da técnica da animagéo de cada artista selecionado mostra
a ruptura do analdgico com o digital e as relagdes de temas presentes na sociedade,
como a sociedade patriarcal, a exploragéo do trabalhador, a alienagédo do consumo
das redes sociais, a dissociagao entre o espago real e virtual.

A seguir, apresento resumidamente vida e obra desses dois expoentes na

historia da animacao.
2.4.1. Chico Liberato (1936 -2023)

O artista Chico Liberato nasceu em Salvador (8/04/1936) e faleceu na mesma

cidade (4/01/2023). Desde cedo, demonstrou talento e paixao pela arte, explorando

8 Disponivel em: https://vimeo.com/65852568 Acesso em: 24/abr./2025.
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diferentes formas de expressao visual. Liberato estudou na Escola de Belas Artes da
Universidade Federal de Minas Gerais (UFMG), onde aprimorou suas habilidades e
desenvolveu sua propria linguagem artistica. Ja participou de diversas exposi¢des
individuais e coletivas, tanto no Brasil quanto no exterior, consolidando sua
reputacdo como um dos artistas mais importantes de sua geragédo. ( Santos, 2019).

Ao longo de sua carreira, Liberato tem desempenhado um papel significativo
na promogao da cultura visual brasileira e na valorizagdo da arte contemporanea.
Para Santos e Gusmao (2019), a obra de Liberato tem sido objeto de estudo e
apreciacao de académicos, criticos de arte e entusiastas da cultura. O artista
também contribui para ampliar o reconhecimento e a visibilidade da arte brasileira no
cenario internacional.

Além de sua produgdo artistica, Liberato também se envolveu em projetos
educacionais e sociais, usando sua arte como ferramenta para promover a
conscientizacdo e o didlogo sobre questdes importantes da atualidade. E um artista
multifacetado, cujo trabalho transcende fronteiras geograficas e culturais. Também
inspira e provoca reflexdo em espectadores de todo o mundo.

Sua capacidade de capturar a esséncia da experiéncia humana e traduzi-la
em uma linguagem visual unica é verdadeiramente notavel. Também deixou um
legado duradouro no mundo da arte contemporanea, que enriquece nOSSO
entendimento da cultura brasileira e do poder transformador da expresséao artistica.

O professor de Arte, ao abordar vida e obra de Liberato em suas aulas, pode
observar a riqueza da produgado da animacao tradicional deste artista que envolve a
técnica de desenho e pintura. Nessa produgado, o aluno pode observar os frames
com a utilizacdo de texturas, cores fortes, fundo e figura, que relembram a literatura
de cordel nordestina. Ele também explora os movimentos dos personagens, o
enquadramento fotografico e principalmente a narrativa nordestina.

Liberato viveu na época da ditadura e, em 1970, teve sua casa invadida por

militares. Em um dos programas que participou fez um depoimento emocionante:

[...] um massacre que houve em muitas criangas em Biafra e entao
usei aquelas imagens bem dramaticas mesmo, ganhei um prémio, e
a segunda bienal foi montada. Um guarda viu passar na rua aquele
trabalho que era a imagem de uma crianga com um cadeado na
boca. Ai ele ligou pra policia, que falou com o exército, e ai pronto!
Foi aquele enxame, chegaram la e prenderam Juarez. E ai foi aquela
coisa, como poderiamos voltar a fazer os nossos trabalhos, nossa
expressao? Entdo, nesse tempo, fiz outras exposicbes e quando
menos espero sou chamado para responder um processo militar
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porque fiz usos daquelas imagens la. Um dos momentos mais
dolorosos que tive foi quando estavamos em casa, eu e Alba, com
duas criangas e chega a policia que me prende e me leva... Ai deixei
0s meninos em casa e fui. L4 eu vivi momentos assim, o que vai
estar me esperando? Porque chegavam pessoas torturadas que
ficavam na mesma cela que eu, deitados, desacordados e precisava
ter forca para segurar... (Liberato, 2015, s/p)

Essas experiéncias vivenciadas no periodo da ditadura militar, como a
prisio mesmo que por poucos dias, e a censura de suas obras por serem
consideradas subversivas o marcaram profundamente. O artista se afastou da
pintura e iniciou uma nova forma de expressao artistica que pudesse dar conta
dessa sensacdo de aprisionamento e, ao mesmo tempo, da necessidade de
movimento e libertagdo. Além do movimento armorial, surge a animagao como um
meio ndo apenas de criar imagens, mas dar vida a elas, conferindo-lhes um
dinamismo e uma narrativa visual.

Para Santo e Gusmao (2019), as imagens pictoricas estaticas expressam
aprendizados e interagdes sociais constituidas com simbolos sertanejos e armoriais,
que exploram elementos da cultura sertaneja e ibérica. Para os autores, a animagao
do “Boi Arua” se torna a extensdo do momento pds-prisdo, em que o artista recria
“[...] um aprisionamento conceitual com varas emaranhadas que aprisionavam as
pessoas € o resultado € o movimento.” (Santo e Gusmao, 2019, p. 8).

A figura do boi que desafia a captura pode remeter a opressao e a falta de
liberdade sentidas por Liberato durante a ditadura. O fazendeiro arrogante e egoista

que tenta prender o boi pode ser visto como uma metafora do poder ditatorial.

Figura 40 — Imagem Trecho da Animagéo Brasileira Dirigida por Chico Liberato

Fonte: Terra do sol. "Boi Arua" — animagéo em 1982.5

2.4.2 Steve Cutts (1995)

Steve Cutts, renomado artista britanico, nasceu em 1984. E conhecido por

suas animacgoes e ilustragcdes que abordam satirica e criticamente diversos aspectos

8 Disponivel em: https://www.chicoliberato.com.br/secao/a-obra/arte-em-animacao/obra-individual/
Acesso em: 15/abr./2024.
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da sociedade contemporanea. Seu trabalho artistico se destaca pela habilidade em
combinar técnica visual sofisticada com uma mensagem provocativa e impactante.

Ele estudou design grafico na London Metropolitan University e trabalhou por
muitos anos em agéncias de publicidade antes de se dedicar a produgdo de
animacodes e ilustracdes independentes. Desde entdo, Cutts tem se destacado por
seu estilo visual unico e sua abordagem incisiva sobre temas como consumo
excessivo, degradagao ambiental, alienagao social e desigualdade econdmica.

De acordo com Souza (2023), uma das obras mais conhecidas de Steve
Cutts € o curta-metragem "Man" (2012), que retrata a vida moderna como uma
corrida incessante em busca de sucesso e felicidade, mas que inevitavelmente leva
a alienagao e ao vazio existencial. O filme utiliza uma combinagcédo de animagao 2D e
técnicas digitais para criar uma narrativa visual poderosa que ressoa com o publico.

Outro trabalho importante € a animagédo "Happiness" (2017), que ironiza a
busca obsessiva pela felicidade materialista e superficial na sociedade
contemporanea. Através de uma série de imagens surrealistas e perturbadoras,
Cutts questiona as prioridades e os valores de uma cultura obcecada pelo consumo
e pela aparéncia.

O artista é influenciado por uma variedade de fontes, incluindo o cinema de
animacao, a arte urbana e a cultura pop. Seu estilo visual combina elementos do
expressionismo, surrealismo e realismo fantastico, o que resulta em obras que sao
ao mesmo tempo esteticamente impressionantes e conceitualmente provocativas.
Ele utiliza uma paleta de cores vibrantes e um senso de composi¢ao dindmico para
criar imagens que cativam e provocam reflexao.

A obra de Cutts representa uma importante contribuicdo para o panorama da
arte contemporanea, pois oferece uma perspectiva critica e satirica sobre os dilemas
e contradi¢cdes da sociedade moderna. Suas animagdes e ilustragcdes servem como
um espelho para a cultura do consumo desenfreado, da alienagdo social e da
degradacdo ambiental, além de convidar o espectador a questionar suas proprias
crencgas e comportamentos. (Asmar, 2024).

O professor de Arte pode abordar com os alunos, na obra de Cutts, a
expressividade dos personagens e a perfeigdo técnica alcangada pela técnica da
animacao digital, além do tratamento das figuras e fundo, dos planos e a escolha
das cores neutras. Os alunos também podem conhecer um pouco da histéria do

artista que, por exemplo, trabalhou como ilustrador para grandes empresas como
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Coca-cola, McDonalds, Google, entre outras. Em 2012, comegou a trabalhar
freelancer, apés muitas frustragdes em relacdo a antiética do capitalismo. Ele
comegou a desenvolver animagdes com expressdes criticas a industrializagao,
degradacgao ambiental, alienagcdo em massa, poluicdo e ao consumismo ganancioso,

como ja comentado.

Figura 41 — Imagem Trecho da Animacao de Steve Cutts
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Fonte: Cris Biazi. O futuro da humanidade — Escravos da Tecnologia®®

Em suma, no subcapitulo “Chico Liberato (1936-2023)”, apresento vida e obra
do artista sob o olhar da pesquisadora Santos (2019), em sua dissertagao
‘Memodrias, imagens e criagdo no cinema de animagao de Chico Liberato”. Santos
(2019) mostra a importancia deste artista para expressar a cultura nordestina a partir
de um conteudo sociolégico e antropoldgico.

Em suas obras, ha com resgate da visualidade da leitura de cordel com
simbolos sertanejos e armoriais, em uma animagdo tradicional, realizada
artesanalmente, como mais de 25.000 desenhos no acetato, inspirados no livro “Boi
Arua”, escrito por Arua de Jardim Mello. (Jardim, 1988).

A narrativa da animacado 2D mostra as relacbes de poder de um dos
personagens (o fazendeiro) sobre os empregados e a familia, reforgando o regime
do patriarcado e a representacdo das desigualdades sociais. O “Boi Arua” é a
representacdo da metamorfose a partir de elementos figurativos e simbdlicos do
imaginario popular nordestino. Os frames representam a criagdo do artista e suas
memorias a partir de fotos e pinturas que posteriormente se transformam em uma

animacéao tradicional ou analdgica.

% Disponivel em: https://youtu.be/rnyBCkblQ61?si=I wm14gPsczR4BnV. Acesso em: 10/jun./2024.
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No subcapitulo “Steve Cutts (1995)”, descrevo sobre o artista e sua produgao
de animacéao digital. Nascido em Londres (1995), atualmente € um ilustrador que
desenvolve animacgdes digitais curtas com temas atuais relacionados a alienagao
humana pela tecnologia digital, criticas a empresas, a exploragdo do meio ambiente
e ao consumo alienado das redes sociais.

A producédo de animacgao de Cutts é totalmente digital, a partir de softwares
como Adobe Flash e After Effects. As obras sdo provocadoras e tratam da
multicultura digital e da perda de discernimento entre o real e virtual e a influéncia do
capitalismo na sociedade.

As duas animagdes: a tradicional de Liberato e a digital de Cutts foram
selecionadas para a atividade de apreciacdo estética com os alunos durante a
atividade da praxis artistica. Elas apresentam semelhancas quanto a posicao critica
social, como as relagdes de poder, aos mitos da sociedade, a alienagao, a natureza
humana, etc. As diferengas nas narrativas visuais trazem uma riqueza de detalhes
graficos que foram explorados para possibilitar aos alunos a apropriagcdo do
conhecimento estético das diferentes formas de animagao 2D - tradicional e digital,
além de ampliar os seus referenciais culturais

Neste capitulo, realizo uma reflexdo sobre as Tecnologias da Informacéao e
Comunicacéao, as Novas Tecnologias Digitais e a linguagem da animagao no ensino
de Arte. Observou-se que o uso das Novas Tecnologias no ambiente escolar conta
com as influéncias das ideologias e da logica do capital e podem reforgar praticas
fragmentadas e alienantes, o que reduz o ensino a um “aprender a aprender”
descontextualizado.

Para o desenvolvimento da dialética do processo de ensino e aprendizagem
no ensino de Arte e com as novas tecnologias, € necessario realizar uma mediagao
dos saberes sistematizados e promover a apropriagao dos conhecimentos cientificos
e culturais a partir da concepgao da Pedagogia Historico-Critica.

A historia, o contexto social e politico, os artistas e as técnicas da animacgao e
suas contradi¢gdes aqui apresentados constituem o fundamento para a elaboragao
do material pedagogico de apoio para realizacdo da oficina a ser explanado no

terceiro capitulo.
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3. PROPOSTA PEDAGOGICA: ENTRELAGANDO A ANIMAGAO TRADICIONAL E
DIGITAL

Neste terceiro capitulo, apresento a proposicdo pedagdgica inspirada no
material de apoio pedagdgico a partir do quadro de rupturas propostas para pensar o
ensino de Arte, desenvolvido por Fonseca da Silva (2024) no Laboratério
Interdisciplinar de Formagao de Educadores — LIFE/UDESC. Esse formato didatico
de organizagdo de conteudos se relaciona a concepgdo da Pedagogia
Historico-Critica e a visdo marxista que considera a “historicidade, a totalidade e a
dialética”. (Fonseca da Silva, 2024, p. 11).

A Pedagogia Historico-Critica (Saviani, 2013) é guiada pelos principios do
Materialismo Histérico-Dialético, que enfatiza a analise das condi¢cbes sociais e
historicas que influenciam o processo criativo, bem como a mediacdo social no
processo de aprendizagem.

O planejamento desenvolvido neste estudo foi intencional e compreende uma
concepgao da triade destinatario, forma e conteudo da autora Martins (2013, 2018),
alinhado ao método da Pedagogia Historico-Critica (Saviani, 2013). Sob o viés
tedrico marxista, esse planejamento intencional busca um trabalho educativo com
atividades tedricas e praticas que articulam as técnicas tradicionais e digitais de
animacdo. O objetivo é superar concepgbes mercadoldgicas e promover uma
formacéo critica e criativa para o 7.° ano do Ensino Fundamental — Anos Finais.

No capitulo, finaliza-se com “Analise e discussao dos resultados” referentes
ao instrumento de coleta de dados: analise desenvolvida pelas narrativas em alguns
momentos com os alunos nas rodas de conversas. Essa analise se da a partir dos
registros manuais sobre impressdes do grupo, questionarios semiestruturados
aplicados digitalmente (Google Forms) com questdes fechadas e abertas em
formulario on-line.

Tudo isso fornece dados estruturados e narrativas dos alunos sobre os
conhecimentos sincréticos e sinteses, além das producgdes artisticas: animagdes 2D
produzida pelos alunos revelam o resultado do trabalho criador desenvolvido no
local de investigacao, o Colégio Estadual Maria Montessori, que foi escolhido para a
investigacdo e aplicagcdo da proposta pedagdgica “Entrelagcando a animacgao
tradicional e analdgica sob a visdo da Pedagogia Historico-Critica”.

O colégio esta situado na rua Guilherme Ihlenfeldt, n.° 980, na Vila Tingui, em
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Curitiba/PR, com 70 anos de histéria na educacdo de adolescentes, jovens e
adultos. O colégio encontra-se num bairro chamado Boa Vista e sua localizagao
serve de apoio para atender a alunos de outros bairros ou localidades, como a
regiao de Colombo/PR, cidade metropolitana, considerada como Grande Curitiba. A
maioria dos alunos nao faz parte da comunidade local.

Por estar lotada como professora desta escola e por ter vivenciado varias
lutas para um ensino publico de qualidade, considerei importante convidar os alunos
para o desenvolvimento dessa ag&o pedagogica.

No ano de 2023, a escola foi selecionada pela Secretaria de Estado da
Educacdo do Parana (SEED/PR) para consulta publica do edital do Programa
Colégios Civico-Militares. A equipe pedagodgica e professores realizaram um
movimento de conscientizagdo com a comunidade escolar para evitar que a escola
se tornasse Civico-Militar por votagao publica. Houve éxito neste intuito.

No ano de 2024, o colégio iniciou suas atividades com 12 turmas no periodo
matutino, entre Ensino Médio e Ensino Fundamental — Anos Finais, e 10 turmas de
Ensino Fundamental — Anos Finais no periodo da tarde. Ja no periodo da noite havia
turmas da Educacédo de Jovens e Adultos — EJA com oferta de todas as disciplinas
da grade curricular.

No més de junho de 2024, uma medida extremista e arbitraria da SEED-PR
encerrou as turmas da EJA no periodo noturno, prejudicando os alunos que tiveram
que optar por outra escola. Os professores foram remanejados para assumir aulas
em outro periodo. E, num efeito cascata, os contratados temporarios perderam suas
aulas.

Apesar dos protestos de alunos e professores do colégio para retorno das
aulas, o fechamento das turmas da EJA pela SEED/PR demonstrou a falta de
comprometimento da educagéo para com os jovens e adultos pela mantenedora. A
SEED-PR alegou a necessidade de otimizagdo de recursos e fez a proposta de
realocagao de alunos para outras escolas.

Vale lembrar que, para atender a demanda dos alunos da EJA, a
mantenedora realiza provas de classificacdo, chamadas de exames estaduais de
Educagdao de Jovens e Adultos on-line para concluir as disciplinas do Ensino
Fundamental ou do Ensino Médio.

A divulgacédo dos exames prioriza a realizagdo das provas, dessa forma,

acaba desestimulando a participagado regular dos alunos nas atividades escolares.
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Os conteudos ficam disponiveis na plataforma on-line. Enquanto as esferas federais
retomam a importancia da formagdo dos jovens e adultos, a SEED/PR facilita a
certificagcdo com provas mensais que desmobilizam os alunos a frequentarem as
aulas e paulatinamente os ensinos noturnos encerram suas atividades escolares.

Apds mobilizagdes dos professores e alunos sobre as alteragdes ocorridas no
ambiente escolar e as demandas da plataformizacdo digital ofertadas pela
SEED/PR, a escola recebeu uma diregao interventora, com intengdes explicitas de
receber o projeto “Parceiro da Escola” para 2025. Este projeto tem a proposta de
otimizar a gestdo administrativa e de infraestrutura da escola através de parcerias
com empresas. Para as autoras Fonseca, Ruppel e Lima (2023), o projeto “Parceiro
da escola” revela:

A terceirizagdo, a privatizacdo e a mercantilizacdo dos processos
escolares, por meio do Projeto Parceiro da Escola, oportunizam a
iniciativa privada direcionar o tipo de educacado que sera oferecida
para a classe trabalhadora, com principios excludentes focados na
manutengéao do capital. (Fonseca, Ruppel e Lima, 2023, p. 15).

As escolas listadas pela SEED foram escolhidas pelo menor resultado do
indice de Desenvolvimento da Educacdo Basica (IDEB).®® O Colégio Estadual Maria
Montessori ndo estava com indice baixo do IDEB, em 2023. Seu resultado era 5,3
no EF e 5,2 no EM, mas o porte da escola diminuiu por causa do fechamento da
EJA e entrou para consulta publica para ser “privatizada/terceirizada”.

Essa consulta publica foi realizada no final do ano de 2024, sem abertura
para os professores realizarem campanha contraria a privatizacdo de forma explicita
e sem possibilidades de atuacdo com a comunidade para esclarecimentos. A nova
diregao interventora seguiu a favor do processo de votagao publica e a escola nao
conseguiu, por poucos votos, o quoérum obrigatério para lutar contra essa forma de
gestao das escolas publicas.

Os votos dos alunos adultos da EJA, dispensados no meio do ano de 2024,
poderiam ter feito a diferenca para o “NAO” a esta proposta. Os professores do
colégio, como eu, sentiram-se impotentes diante das manobras de mercantilizagao
dos processos escolares. A relacdo de pertencimento ao ambiente escolar ficou
abalada e o processo de ensino e aprendizagem mais fragilizado para atender as

metas das politicas da educagao paranaense aliadas a légica mercantil.

% O IDEB é calculado com base no aprendizado dos alunos em portugués e matematica (Saeb) e no
fluxo escolar (taxa de aprovagao).
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Mesmo diante dessa realidade, de pressdo e vigilancia nas agbes dos
professores, tive a autorizagdo para convidar os alunos do 7.° ano do Ensino
Fundamental — Anos Finais para participar do trabalho educativo em contraturno no
més de setembro e outubro de 2024. Assim, ap6s a aprovacdo do Comité de
Etica/lUDESC, apresentei para a escola a proposta do desenvolvimento da acdo
pedagogica com o convite para 20 alunos, totalizando 5 encontros, uma vez por
semana. Para atender as solicitacdes do Comité foram selecionados os critérios de
inclusdo ou nao-inclusdo dos alunos:

-> Inclusdo: Os alunos adolescentes, do sexo feminino ou masculino, com

idades entre 11 e 13 anos, que estudam no periodo da manha seriam

convidados a participar da acdo pedagdgica desde que estivessem
matriculados no 7.° ano do Ensino Fundamental — Anos Finais do Colégio

Estadual Maria Montessori. A inclusdo aconteceria em contraturno (duas

aulas de 50 min.) uma vez por semana, nao interferindo na sua rotina escolar.

> Nao-inclusdo: Os alunos adolescentes, do sexo feminino ou masculino,
com idades entre 11 e 13 anos, que estudam no periodo da tarde seriam
excluidos de participar da agdo pedagogica mesmo que matriculados no 7.°
ano do Ensino Fundamental — Anos Finais do Colégio Estadual Maria
Montessori. A exclusédo desses alunos se da porque a agao pedagogica

acontece neste periodo e estes alunos estariam em aula.

Os alunos e alunas inscritos com ou sem experiéncia na criagdo das
animacgdes 2D poderiam participar da agdo pedagodgica. Foram considerados os
riscos e os beneficios previstos na aplicacdo da atividade. Os riscos podem ser:
cansago dos participantes ao realizar as atividades artisticas durante os estudos ou
durante a produgdo criativa e experimentos graficos; quebra de anonimato, e
auséncia da participagao em algum momento da agao pedagogica.

No desenvolvimento das atividades pode haver: exposicao e divulgacédo das
opinides dos alunos; desconforto em interagir com o grupo; evitar compartilhar as
produgdes artisticas pessoais; incomodo em registros fotograficos; constrangimento
e nao responder as questdes solicitadas.

Algumas atitudes foram tomadas para evitar riscos, como: proporcionar
intervalo regular durante a agdo pedagogica; permissdo para ir ao banheiro, tomar

agua sempre que o aluno considerar necessario. Os participantes poderiam desistir
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das atividades pedagdgicas e evitar responder as questdes solicitadas a qualquer
momento caso se sentissem desconfortaveis ou incomodados com as atividades ou
conteudos propostos. Nessa circunstancia, seriam direcionados com respeito a sala
de orientagdo para o acolhimento do aluno. Nao seriam identificadas as imagens dos
alunos com o nome e nem exposto o rosto deles nas fotos de registros da pesquisa.

Apds a apresentacéo da carta de aprovagdo do Comité de Etica para escola,
o convite foi estendido a outros alunos de outras professoras do 7.° ano. O publico
ou destinatario, definido para a agao pedagodgica ou trabalho educativo, foram os
alunos do 7.° ano do Ensino Fundamental — Anos Finais, adolescentes que
geralmente apresentam uma predisposi¢cao para a produgao de desenhos e utilizam
dispositivos mdveis em seu cotidiano. Além disso, nessa faixa etaria, os alunos
estao no inicio da fase da adolescéncia.

Para compreender este publico ou destinatario (Martins, 2013), foi utilizado
para 0 embasamento tedrico o livro “Periodizacdo histérico-cultural do
desenvolvimento psiquico: do nascimento a velhice”, organizado pela autora Facci
(2016). Este livro foi estudado em 2023 pelo grupo de estudo PHC da UDESC/SC,
coordenado pela Profa Dra Maria Cristina da Rosa Fonseca da Silva (UDESC/SC).

A participacéo neste estudo foi fundamental para conhecer o desenvolvimento
humano, especificamente do destinatario (a quem se ensina), alunos adolescentes
no ensino de Arte. Para ampliar o conhecimento sobre este assunto e atender a
compreensao do processo criativo, foram utilizadas outras referéncias bibliograficas,
Vigotski (1991, 1999, 2000, 2018), Saccomani (2014) e outros autores afins.

Com base na Pedagogia Histérico-Critica de Saviani (2008), foi estruturado o
trabalho educativo com as relagdes entre forma, conteudo e destinatario. Para a
selecdo de conteudos, presentes no trabalho educativo e no material pedagdgico de
apoio, foi realizado o quadro “Ruptura do analdgico para o digital na animagao" a
partir das categorias e a dialética dos elementos internos.

Fonseca da Silva (2024) desenvolveu a proposta dos conhecimentos mais
complexos, partindo das seguintes categorias: Sistema das Artes; Aspectos
Estéticos; Sociedade e Processo criador. Essas categorias permitem a dialética
entre os elementos internos: técnica, teoria da arte , imagem ou objeto de arte e a
problematica.

A proposta organizada pela autora para pensar os conteudos no ensino de

Arte foi desenvolvida no Grupo de Pesquisa Arte e Formacdo nos Processos
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Politicos Contemporaneos, em parceria com o Laboratorio Interdisciplinar de
Formacgao de Educadores — LIFE/UDESC. (Fonseca da Silva, Enck, 2024, p. 11-12).
Esse formato didatico de organizacdo de conteudos se relaciona com a concepgao
da Pedagogia Historico-Critica (Saviani, 2008), a superagdo do “aprender a
aprender” (Duarte, 2001) e a visdo marxista, considerando a historicidade, a
totalidade e a dialética. (Fonseca da Silva e Enck, 2024).

Para o comité de Etica, foram selecionados os beneficios da acdo pedagdgica
a ser aplicada na escola, que podem ser considerados como direto, indireto,
imediato ou tardio. O beneficio direto é ter acesso as atividades didaticamente
planejadas e adequadas para a fase de desenvolvimento do aluno que frequenta o
7.° ano do Ensino Fundamental — Anos Finais.

Os beneficios indiretos para esta atividade sdo: a agéo pedagdgica promove
uma experiéncia respeitosa para cada aluno e permite o desenvolvimento pessoal e
criador em arte, especificamente na animacao a partir das atividades individuais ou
em grupo. O aluno tem a liberdade para escolher participar ou ndo da Mostra da
Animacao na escola para a comunidade.

Ja os beneficios imediatos s&o: apreciacdo de obras de artistas e atividades
intencionalmente adequadas a faixa etaria dos alunos com liberdade em realizar
atividades em grupo ou individual.

Os beneficios tardios s&o: a agdo pedagdgica decorre de encontros e
atividades realizadas pelos alunos que podem permitir uma visdo mais critica sobre
o mundo ao ampliar o repertério estético e técnico sobre a animacéao tradicional e
digital. E importante proporcionar a cada um um ambiente de aprendizado e de troca
de experiéncias criativas. Esse processo vivenciado repercute na compreensao e na
valorizag&o sobre a aprendizagem e experiéncias artisticas nas aulas de Arte.

As acbes pedagogicas foram em contraturno, com materiais disponibilizados
para os alunos, sem custos, com a possibilidade da construgdo de um conhecimento
elaborado historicamente e organizado da arte, como também a possibilidade de
participar de uma Mostra de Animagao para a comunidade escolar.

Nesse sentido, o aluno amplia o conhecimento em Arte, com maior repertorio
sobre artista, histéria e técnicas de animacéao 2D, no formato tradicional e no digital.
Os materiais disponibilizados foram lapis, cola, folha, tinta, areia, papel diversificado
(acetato, sulfite, canson, color plus), placa de acrilico, tablet e maquina fotografica

digital.
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A avaliagdo dos resultados da coleta de dados foi realizada por meio de
observagbes das falas dos alunos nas rodas de conversa, de questionarios on-line e
analise de producgdes dos estudantes, com feedbacks, além da Mostra de Animacéao
com os trabalhos produzidos pelos participantes.

No planejamento pedagdgico, foram contemplados os critérios solicitados
pelo Comité de Etica e a acdo pedagdgica envolvendo a triade contetudo, forma e
destinatario com base na concepg¢ao da Pedagogia Histérico-Critica. A sequéncia
didatica requer o desenvolvimento de materiais e estratégias pedagogicas para o
ensino de animagdo em 2D, seguido por sua implementagdo e avaliagdo em
contexto educacional.

Em resumo, a agao pedagogica dessa proposta visa contribuir para o avango
do conhecimento sobre o desenvolvimento do processo criativo no contexto das
aulas de Arte, sob a perspectiva da Pedagogia Histérico-Critica. Ao integrar os
principios do Materialismo Histérico-Dialético nas praticas de ensino de Arte,
busca-se promover uma educagao mais critica da realidade social e historica,
reflexiva e emancipatdria para os alunos ao perceber as dindmicas nao aparentes da

sociedade capitalista.

3.1 Planejamento pedagdgico desenvolvido em sala e descrigdo das aulas

O planejamento intencional da agdo pedagdgica utilizou como metodologia o
método materialista historico-dialético, fundamentado nas teorias de Karl Marx
(2007), Lev Vigotski (2018) e Demerval Saviani (2003). Esse método foi adotado
para interpretar a realidade concreta dos alunos e das praticas pedagdgicas no
contexto do ensino de Arte. A analise foi orientada pela compreensao das condi¢des
sociais e historicas que influenciam o processo criativo e 0 uso das tecnologias
digitais no ambiente escolar a partir da linguagem da animacgao .

A acgéo pedagogica foi aplicada em contraturno escolar, periodo da tarde com
20 convites entregues e a participagao voluntaria de 12 alunos do 7.° ano do Ensino
Fundamental — Anos Finais do Colégio Estadual Maria Montessori. O convite foi
estendido a todos os alunos do 7.° ano da escola, independentemente de terem ou
nao experiéncia prévia com animacéao 2D tradicional ou digital.

Os procedimentos da agédo pedagdgica envolveu o método da Pedagogia

Histérico-Critica, criagdo de animagdes tradicionais e digitais, em que os estudantes
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participam de atividades tedricas e praticas envolvendo desenho, colagem, producéo
de instrumentos Opticos, animagao quadro a quadro, animagao digital e discussao
sobre os conceitos historico artisticos e técnicos envolvidos.
Para a realizagdo desta agéo, foram organizados cinco momentos, iniciado no
dia 30 de setembro e finalizado em 4 novembro de 2024. O primeiro momento foi a
apresentacao para a escola do projeto e autorizagdo da diregao e dos pais para a
participacdo dos alunos do 7.° ano da escola. Os quatros momentos foram
realizados na segunda-feira e quarta-feira, dias de semana escolhidos pelos alunos
de acordo com a disponibilidade para participagdo. As aulas iniciavam as 14h e
finalizam as 15h, totalizando 4 semanas. Por ser uma atividade educativa em
contraturno, estavam presentes 12 alunos, mas assiduos eram seis. A auséncia ou
atrasos estavam relacionados a questdes familiares diversas e intempéries do clima.
As atividades dos quatro momentos foram organizadas da seguinte forma:

> 1. momento/1.? semana — segunda-feira: roda de conversa e

atividade pratica sobre movimento; quarta-feira: pesquisa sobre animagdes,

consulta aos materiais pedagdgicos e roda de conversa.

> 2.° momento/2.? semana - segunda-feira: Pesquisa sobre

animacgoes, apreciacdes de videos e roda de conversa; quarta-feira:

experimento em grupo de técnicas de animagao e roda de conversa.

> 3.° momento/3.? semana — segunda-feira: pesquisa e apreciagao

de animacbes de Chico Liberato e Steve Cutts e roda de conversa;

quarta-feira: roda de conversa para apresentagao dos grupos.

-> 4.° momento/4.? semana — segunda-feira:: criacdo de storyboard e

de animacéo, quarta-feira: criacado de animacgao e respostas a questionario.

Houve um retorno na escola para a apresentagdo da mostra de animacgao e

entrega de certificado.

As revisbes bibliograficas contribuiram para a realizacdo do trabalho
educativo, da elaboragcdo de material de apoio pedagdgico com um acervo digital
disponivel para as atividades praticas da animagdo sob a visdo da Pedagogia
Histérico-Critica. A elaboragcdo do material pedagdgico baseado na Pedagogia
Histérico-Critica, serve de suporte on-line para as atividades praticas, ja que visam
apoio para as atividades de pesquisa ou atividades praticas. Além disso, contempla

as categorias Sistema das Artes, Aspectos Estéticos, Sociedade e Processo Criador.
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Também garantem a dialeticidade entre os elementos internos: Técnica, Teorias da
Arte, Imagem ou Objetos de Arte e a Problematica. Esses elementos fazem a
transicdo entre fundamentos tedrico-praticos e as metodologias. (Fonseca da Silva e
Enck, 2024, p. 11-12).

A coleta de dados foi realizada por meio de questionarios aplicados aos
alunos antes e apds a intervengcdo pedagdgica, com o objetivo de avaliar as
percepcdes e o desenvolvimento do processo criativo. Além disso, foram feitos
registros fotograficos diversos e das atividades, que serviram como material de
analise para a investigacao.

Para a analise dos dados, utilizou-se anotacbes nas rodas de conversa,
respostas dos questionarios on-line e observagdes, além de registros visuais
analisados, com foco nas transformagdes ocorridas no processo criativo dos
estudantes ao longo da acdo pedagdgica. A analise busca compreender de que
forma a interagcdo entre animacgao tradicional e digital, mediada pela Pedagogia
Historico-Critica, estimula o desenvolvimento criativo e a consciéncia critica dos
alunos em relagdo ao uso da tecnologia na Arte.

Essa abordagem metodoldgica permite explorar a linguagem da animagéo em
relacdo as Novas Tecnologias nas aulas de Arte, além de contribuir para a reflexao
sobre o papel do ensino de Arte na formagdo humanizada dos alunos, em contraste
com as praticas alienantes da tecnologia digital imposta pelo sistema educacional

vigente.

3.1.1 Objetivo geral

O seguinte objetivo geral norteia o desenvolvimento do trabalho aqui
proposto:

A) Compreender a relagado da linguagem artistica das artes visuais no

processo de animagdo 2D tradicional até a digital, relacionando sua

historicidade, técnicas de animacdo, da animacao e fruicdo nas obras dos

artistas Chico Liberato e Steve Cutts que ampliam a visao das influéncias da

sociedade capitalista.

3.1.2 Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo geral estipulado, foram propostos os seguintes
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objetivos especificos:

A) Identificar, na Histéria, as influéncias sociais, culturais e estéticas nas
diferentes técnicas de movimento das animacgdes tradicionais e digitais.

B) Experimentar algumas narrativas visuais, possibilidades expressivas e de
criacdo individual ou coletiva por meio de diferentes materialidades de
animacoes, utilizando as técnicas de animacgao: taumatrépio, animagao
quadro a quadro, folioscopio, animagao em areia, animacgao digital.

C) Observar e experimentar diferentes materialidades e distintos formatos,
espaco positivo e negativo, texturas, cores e tonalidades, superficies, planos,
tonalidades e espessuras e formas possiveis de se expressar 0 movimento.

D) Comparar esteticamente as formas de producdo e obras do artista Chico
Liberato e de Steve Cultts, relacionando-as com as narrativas visuais e sua
relagdo com a sociedade e as estruturas de poder e do capitalismo.

E) Produzir propostas criativas que apresentem diferentes materialidades,
utilizando os elementos visuais como formas, contrastes e cor a partir de
uma narrativa e de uma a criagao artistica na linguagem da animagao 2D com

transicao relacional entre o tradicional e o digital.

3.1.3 Conteudo(s)

Nesta dissertagcdo, os conteudos foram pensados a partir da Pedagogia
Histérico-Critica, como ja mencionado. Ou seja, foi com o objetivo de buscar os
conhecimentos complexos da Animacgao 2D utilizando a proposta descrita pela
autora Fonseca Silva (2024, p. 10) no campos das Artes Visuais a partir do formato
didatico de organizagdo de conteudos de maneira a trazer os conceitos desta
pedagogia: historicidade, totalidade e dialética.

Dessa forma, as categorias Sistema das Artes, Aspectos Estéticos,
Sociedade e Processo Criador garantem a dialeticidade entre os elementos internos:
Técnica, Teorias da Arte, Imagem ou Objetos de Arte e a Problematica. A partir
desse formato pedagdgico, foram organizados os conteudos presentes no capitulo
dois “As influéncias da tecnologia no ensino de Arte”, complementando a
organizagao dos conteudos nas atividades realizadas com os alunos.

Essa relagao torna-se uma diretriz para que, na acédo pedagdgica intencional

do trabalho educativo, sejam contempladas as categorias do Sistema das Artes e
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seus elementos internos, como no quadro “Rupturas do analégico para o digital na

animacao” a seguir:

Quadro 02 — Rupturas do analégico para o digital na Animagao
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Fonte: Arquivo da autora, 2024

3.1.4 Metodologia/Sequéncia Didatica

A metodologia abordada, neste trabalho, segue a concepg¢ado da Pedagogia
Historico-Critica (PHC), aliada aos conceitos da Psicologia Historico-Cultural sobre a
atividade criadora do ser humano e o desenvolvimento psiquico a partir dos
principios e fundamentos de Vigotski (2018) como discorrido anteriormente. A agéo
pedagdgica ou trabalho educativo a partir do método da PHC, organizado por
Saviani (2008), compreende uma visdo marxista, uma analise critica da realidade
social e historica.

Para Galvao (2019), conceber o conteudo do trabalho educativo é
caracterizar as objetivacdes realizadas pelos seres humanos, “é entender a dialética
da apropriagéo e objetivagcdo, quais s&o mais desenvolvimentistas, pois o avango do
conhecimento € dependente das apropria¢des-objetivagdes.” (Galvao, 2019, p. 104).

Para Saviani (2008, p. 41), “a concepgao dialética da histéria é que

fundamenta a Pedagogia Histérico-Critica, a educacao é entendida a partir dos
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determinantes histéricos, supera a dicotomia entre pratica/teoria®“. Essa superagao &
dada pelo ensino dos conhecimentos filosoficos, cientificos e artisticos
sistematizados que devem ser desenvolvidos pela escola através do trabalho
educativo.

Na Pedagogia Histérico-Critica (Saviani, 1995), o trabalho educativo revela-se
em cinco etapas articuladas que n&o devem ser seguidas como uma proposta rigida,
pois € considerada como um processo pedagdgico na relagdo com o ensino e a
aprendizagem. As etapas sdo: pratica social inicial, problematizagao,
instrumentalizacao, catarse e pratica social final.

Martins (2018, p. 83) defende que esses conhecimentos sistematizados nao
sdo qualquer conteudo, mas sao referenciados pela pratica social, a cultura que a
humanidade produziu, ou seja, sao os conteudos classicos. Ja para Vigotski (2018),
toda atividade criadora tem como base a imaginagdo e manifesta-se em todos os
campos da histéria e da vida cultural. Para expressar esse processo de criagao, €
necessario vivenciar e reelaborar de forma criativa as impressdes e apropriagdes da
producdo humana construida historicamente.

Neste trabalho, o planejamento foi intencional, relacionando a triade
conteudo, forma e destinatario. O processo criador, o desenvolvimento dos
adolescentes, a busca de conteudos para produzir o conhecimento sistematizado
séo balizadores da sequéncia didatica.

As atividades intencionais com os alunos do 7.° ano foram realizadas a partir
da observagao e experimentacdo da animacao 2D e posteriormente do estudo dos
artistas Chico Liberato e Steve Cutts. A forma e o conteudo, durante a acao
pedagdgica, sao articulados e provocam vivéncias ou apropriacoes diferentes a
partir das experimentagdes entre a materialidade na arte. O objetivo é incentivar o
ato criador na producao da animacao individual e coletiva.

A sequéncia das praticas propostas, relacionada ao conteudo/forma, permite
a exploracdo de diferentes experimentos que se expressam a partir das
apropriacbes adquiridas durante a apreciacdo estética das obras dos artistas
observados. A atividade pratica em cada momento da ac&do pedagodgica deve
promover, no pensamento do aluno, as determinagdes e as mediagdes reais dos
conteudos, para promover o salto qualitativo com atividades que promovam o

processo criador.
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Durante os momentos da agdo pedagdgica, as problematizagdes vao
surgindo a partir das rodas de conversa, ou dos questionarios respondidos on-line. E
necessario perceber o processo formativo, na aprendizagem e no desenvolvimento,
se 0s alunos avangaram, se houve novos saltos qualitativos ou ndo, se o conteudo e
0 processo criador estdo presentes em suas producgdes artisticas

A educacdo escolar €& responsavel em transmitir o conhecimento e a
Pedagogia Historico-Critica (Saviani, 2013) propde a aquisicdo de conhecimentos
historicamente sistematizados, transformando o saber objetivo em saber escolar. O
professor prima por ampliar a formagcdo dos alunos partindo de conhecimentos
cientificos, artisticos e filoséficos mais relevantes e assim, “(...) dispor das
abordagens metodologicas mais adequadas para a melhor aprendizagem”. (
Fonseca da Silva e Enck, 2024, p. 11).

De acordo com Fonseca da Silva (2024, p. 11-12), a proposta é desenvolver
0s conhecimentos mais complexos partindo das seguintes categorias: Sistema das
Artes (sistema mercadoldgico, resisténcias contra-hegemoénicas e politicas de
acesso a cultura e a arte); Aspectos estéticos (conceitos estéticos, teorias sobre o
gosto e o juizo de valor no objeto artistico); Sociedade (aspectos historicos,
ideologias, fendbmenos politicos, consumo de objetos artisticos) e Processo Criador
(criagcdo humana, objetos de arte, exercicios criticos no campo da arte).

Essas categorias permitem a dialética entre os elementos internos: Técnica,
Teoria da Arte, Imagem ou Objeto de Arte e a Problematica. Eles fazem a transigéo
entre fundamentos tedricos-praticos e as metodologias. (Fonseca da Silva e, Enck,
2024, p. 11-12).

3.1.4.1 Elaboragao do material pedagodgico alinhado com os conteudos

Realizada a selegcdo dos conteudos mais complexos sobre a animacgao a
partir do quadro “Ruptura do analdgico para o digital na Animagéao”, foi organizado
uma producdo de material de apoio pedagodgico. Este material foi elaborado na
plataforma Canvas como um acervo digital e disponibilizado on-line para acesso dos
alunos com visualizagcdo das animag¢des dos artistas indicados.

Posteriormente, foram realizados encartes deste material, que foram
impressos e plastificados no tamanho A4 (podem ser também em A3), utilizados

durante as dinamicas e manipulados pelos alunos durante o estudo. A partir das
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rupturas do analégico com o digital na animagao, realizamos roda de conversa
durante o trabalho educativo que contemplasse as categorias e os elementos
internos:

Sistema das Artes: o mercado de artes, acesso a cultura e arte; projetos
artisticos autorais em festivais (Festival Anima Mundi); incentivo ao acesso a cultura
através do recurso dos patrocinios publicos; dominio da animagao digital no
mercado com produgbes de grande escala (cinema animado); experiéncias
imersivas com a realidade virtual (RV) e com a realidade aumentada (RA).

Producgado: as produgdes das animagdes de artistas de diferentes periodos
que surgiram na histérica com a evolugdo da técnica da animag&o como: Emile Cohl,
Max Fleischer, George Pal, John Whitney, Lotte Reiniger, luri Norstein, Jean Lescot,

John Paris, Caroline Leaf, Chico Liberto, Steve Cutts.

Figura 42 — Pranchas do Material Pedagogico — Sistema das Artes e Producéao
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Fonte: Produgao da autora, 2024

Para a categoria Sistema de Artes e seu elemento interno Produgao, o
material pedagdgico apresenta os artistas no decorrer no tempo e suas descobertas
com novas técnicas de animacdo. Entre esses, esta a entrada da animacio para
televisdo e para o cinema, o que otimiza as técnicas para ampliar sua produgao para
o mercado. A dependéncias de sites ou aplicativos que se tornam obsoletos, pelo
avanco tecnolégico e pela necessidade do “novo”, atendem aos interesses do capital

Houve a discussao sobre o patrocinio de festivais como o “Anima Mundi”, que
era patrocinado pela Petrobras. Com a mudanga da gestao politica em 2019, foi

suspenso o suporte financeiro, dificultando a continuidade do evento. Existem
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campanhas para o retorno deste festival, mas esta em processo de concretizacao.
Os festivais tém uma importdncia na aproximagdo da arte para o publico e
possibilitam a insergdo de novos artistas brasileiros.

Os alunos sao provocados a partir da experiéncia em site que utiliza a |IA para
produzir um desenho de personagem estatico para um personagem animado
automaticamente. Essas relagbes permitem uma discussdo sobre a produgao
humana e a producédo da maquina.

Processo criador: a) Animacgao tradicional — produg&o analdgica storyboard,
desenho movimento, criacdo quadro a quadro com uso das técnicas de pintura,
colagem, desenho estilizado ou académico (abstrato, figurativo), fotografia
(enquadramento e edicao fotografica), utilizacdo de elementos das artes visuais —
cor (policromia, monocromia), linhas e texturas, forma e fundo. b) Animacgao digital —
storyboard, desenho ou pintura digital (linhas, texturas, forma e fundo, cor)
modelagem ou design digital, esqueleto digital, interpolagao , efeitos visuais.

Técnica: a) Animagao rudimentar a partir da persisténcia retiniana — llusao
Optica como taumatrépio, folioscopio, zootropo. b) Animacgao tradicional ou analdgica
— quadro a quadro, stop motion, limitada, de recortes, em areia, de sombras e
rotoscopia. ¢) Animacgao digital — softwares complexos como CGI (Computer Graphic
Imagery), ou seja, imagens geradas por computador ou comuns, como Adobe

Animate ou aplicativos digitais (Stop Motion, Flip Clip, entre outros).

Figura 43 — Pranchas do Material Pedagégico — Processo Criador e Técnica
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Para a categoria Processo Criador e seu elemento interno Técnica, o
material pedagoégico apresenta experimentos de seis técnicas de animacgao, desde
ilusdo de o6ptica (taumatrépio, folioscopio), tradicional (quadro a quadro, animagao
em areia, animagao com recortes) até a digital (uso de aplicativo gratuito como Stop
Motion, FlipaClip).

Neste trabalho, o aluno estuda as relagbes do uso dos elementos das artes
visuais, com desenho, pintura, cor, figura e fundo, linha, nas producgdes artisticas em
foco nas obras de Chico Liberato e Steve Cutts. Também busca compreender as
narrativas visuais dos artistas, partindo da fruicdo das obras, tanto na animacao
tradicional como na digital.

Nas experimentacbes ofertadas durante a pratica, foi possivel perceber as
duas concepgdes do processo criador estudadas por Vigotski (2018) e Luria (1990),
sobre a atividade reprodutiva e a atividade criadora. A atividade reprodutiva esta
ligada a memdria e atividade experimental, reproduz as impressdes vividas, como
cita o autor “a sua base é a repeticdo mais ou menos precisa daquilo que ja existia.”
(Vigotski, 2018, p. 12).

Ja a atividade criadora utiliza a imaginagao (transforma a realidade) e o
pensamento, é a “atividade do homem que tem como resultado a criacdo de novas
imagens ou agdes e nao a reproducado de impressoes”. (Vigotski, 2018, p. 14).
Nessa atividade, leva-se em consideracgao:

Teoria: Persisténcia retiniana, ilusdo do movimento, tecnologia analdgica da
animacao tradicional e tecnologia digital para a produgao de personagens animados.

Aspectos estéticos: Crise entre animacado analdgica e digital; textura
organica versus precisao digital; inconsisténcia do movimento versus simulagdes
hiper-realistas; técnicas analdgicas das artes visuais versus técnicas digitais das

artes visuais a partir de softwares.
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Figura 44 — Pranchas do Material Pedagégico — Teoria e Aspectos Estéticos
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Fonte: Producao da autora, 2024

Para a categoria Teoria e seu elemento interno Aspectos Estéticos, o
estudo se da sobre a descoberta da persisténcia retiniana com a ilusdo optica e
como sao desenvolvidas as definigdes sobre o movimento na Arte.

Posteriormente, sao relacionadas as técnicas de animagao e sua evolucao
tecnologica, relacionando a produ¢do humana na criagdo da animagdo com as
ferramentas analdgicas versus ferramentas digitais e a auséncia da producéao
humana com o uso da IA.

Sociedade: Transicdo da tecnologia analdgica para a digital (TICS) e novas
tecnologias digitais, internet, redes sociais, dispositivos moveis, ubiquidade,
inteligéncia artificial.

Problematica: Contradigdes do uso da tecnologia digital como limitrofe do
ato criativo na reproducao direta da IA; arte como trabalho humano versus produgcéao
da maquina; alienacdo; dependéncia do dominio das ferramentas digitais para a
producao da animagao digital; imediatismo e substituicdo da produ¢ao humana pela

inteligéncia artificial.
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Figura 45 — Pranchas do Material Pedagégico — Sociedade e Problematica
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Fonte: Produgéo da autora, ano 2024

Para a categoria Sociedade e seu elemento interno Problematica,
observa-se que, do inicio ao fim do trabalho educativo, as relagdes sobre a
sociedade e a problematizacao estdo presentes. Sdo enfoques diferentes, mas
trazem uma complexidade do tema: a definicdo da tecnologia analdégica para a
tecnologia digital; o uso das artes visuais para a produg¢do da animagao em ambas
as tecnologias, mesmo com o uso de software ou aplicativos na produgdo de
animagao com os dispositivos moveis.

O uso da internet, da IA e das redes sociais contribuem para a alienacgao,
dependéncia e imediatismo, levando a uma realidade ficcional. Essas reflexdes
sobre as praticas realizadas com as novas tecnologias, em que os alunos vivem na
sua rotina escolar e no seu meio social, promovem o estudo das contradicdes entre
a animacao tradicional ou analdgica e as novas tecnologias na sala de Arte.

Compreender a arte como objetivacdo humana e as aulas de Arte como
promotora da educacido estética € possibilitar a superacdo da alienacido das
ideologias capitalistas e buscar uma formagdo humana omnilateral. Na relagdo do
aluno com o objeto artistico, mediado pelo professor de Arte, ha a transcendéncia
da dimensé&o utilitaria. Nessa percepcao superior, a sensibilidade, a partir da
educacdo estética, otimiza a imaginagdo, o conhecimento e a experiéncia para

buscar uma forma inovadora e critica.
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3.1.4.2 Acbes a serem desenvolvidas

Apds a aprovagao da escola para a realizagdo da acado pedagdgica, foi
realizada a inscricao de 20 alunos, organizados em cinco momentos (cinco dias),
totalizando 9 aulas ofertadas em contraturno. Porém, participaram 10 alunos do 7.°
ano do Ensino Fundamental — Anos Finais no Colégio Estadual Maria Montessori. As
atividades pedagdgicas foram desenvolvidas duas vezes por semana (segunda e
quarta-feira) no periodo da tarde, com uma aula de 50 minutos na primeira semana
e duas aulas nas outras semanas O local para a realizagdo da agao pedagogica foi

uma sala com carteiras e uma TV Educatron com internet.

QUADRO 03 — ATIVIDADES NA ESCOLA

ETAPAS DA AGAO PEDAGOGICA SETEMBRO/OUTUBRO NOVEMBRO
NA ESCOLA
1. MOMENTO Carta de apresentacgao e
20 de setembro autorizacdo dos pais para a
participacdo dos alunos em
contraturno Analise das

30 de setembro

02 de outubro

Primeira semana: Roda de conversa
e atividade pratica sobre movimento

Primeira semana: Pesquisa sobre
animacgdes, consulta dos materiais
pedagodgicos — Roda de conversa

produgdes dos
alunos

2.° MOMENTO

07 de outubro

Segunda semana: Experimento em
grupo de técnicas de animagido —
Roda de conversa sobre a atividade

09 de outubro

16 de outubro

Pesquisa sobre animacodes, consulta
dos materiais didaticos — roda de
conversa

Estudos em grupo de técnicas de
animacao — Roda de conversa sobre
a atividade

Analise das
producdes dos
alunos

3.° MOMENTO

21 de outubro

Pesquisa em grupo e apreciagao
sobre animacbes dos artistas Chico
Liberato e Steve Cutts

23 de outubro

Roda de conversa para apresentagao
de cada grupo sobre os artistas e

Analise das
produgdes dos
alunos
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ETAPAS DA AGAO PEDAGOGICA SETEMBRO/OUTUBRO NOVEMBRO

NA ESCOLA
1. MOMENTO Carta de apresentacao e
20 de setembro autorizacdo dos pais para a
participagao dos alunos em
contraturno Analise das
30 de setembro producdes dos

Primeira semana: Roda de conversa | alunos
e atividade pratica sobre movimento

02 de outubro

Primeira semana: Pesquisa sobre
animagdes, consulta dos materiais
pedagogicos — Roda de conversa

observacdes realizadas nas
animacgodes (tema, grafismo, técnica)

4.° MOMENTO Criacao de storyboard individual ou
grupo para uma proposta de Analise das
28 de outubro animacao. produgdes dos
alunos
30 de outubro Producéo inicial da animacéo em
grupo ou individual.
Continuacéo e finalizagado da
5.° MOMENTO produgdo da animagio em grupo ou
individual Andlise das
04 de novembro producdes dos
alunos

Roda de conversa e atividade pratica
06 de novembro sobre movimento e convite para
participar da Mostra da Animagao
para a comunidade escolar

Fonte: Arquivo da autora, 2024

3.1.4.2.1 Primeiro momento

ApoOs a aprovacdo da escola para a realizagdo da acdo pedagdgica, 0s
convites foram entregues no periodo da manha para os alunos do 7.° ano para
participarem da oficina “Entrelagcando a animacéao tradicional para a digital”’. A sala
de aula foi reservada para isso. Nela, estavam disponiveis: um Educatron (TV com
internet), quadro negro, mesas e carteiras. O encontro ficou organizado de acordo
com as possibilidades de participagao dos alunos para acontecer: na segunda e na

quarta-feira.
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Carta de apresentacao e autorizagao dos pais para a participagao dos alunos em contraturno

1.2 semana — Roda de conversa e atividade pratica sobre movimento

1.2 semana — Pesquisa sobre animagdes, consulta dos materiais pedagdgicos — Roda de conversa

Os alunos se organizaram em roda e iniciaram uma conversa sobre o
movimento com as PERGUNTAS: Onde posso observar o movimento no
mundo? E possivel reproduzir o movimento? Na arte, é possivel estudar e
reproduzir o movimento? Qual seria a técnica das artes visuais que podem
reproduzir o movimento?

Apds as impressdes dialogadas, foi sugerido que produzissem algo em
movimento. Os alunos, apdés 15 minutos, puderam expor suas intengdes de
producao de movimento e seus resultados, que podiam apresentar formas ou nao de
movimento. Depois dessa atividade, conversamos sobre a animagao e consultamos
o material de apoio pedagodgico, descobrindo curiosidades sobre as técnicas de
animacao atraveés da historia e seus principais artistas.

Os materiais disponibilizados para o primeiro encontro (de responsabilidade
da pesquisadora) foram: papel e lapis, barbante, tinta e pincel, imagens com objetos,
tesoura.

Nessa atividade, foi observado se o grupo conseguiu desenvolver algo em
movimento; se conseguiram, quais recursos utilizaram; se apenas foi a animacao
tradicional ou algum grupo utilizou animacgéo digital; e se ndo conseguiram realizar o
movimento, quais foram os motivos?

Além disso, nessa dinamica, esperava-se verificar o conceito cotidiano ou
sincrético, a produgao, se ha alguma compreensao sobre o conceito cientifico do

movimento e se surgiu a tematica de animacéo tradicional ou a digital.

Primeiro momento com o grupo — Resultado das primeiras ideias sobre o movimento
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Figura 46 — Atividade Pratica sobre Movimento

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Obs.: Os alunos escolheram lapis e caneta hidrocor. Na maioria, apresentaram
desenhos abstratos lembrando a Op Art e desenhos em HQ.

Primeiro momento com o grupo — Conversa sobre o movimento; sobre a pesquisa no

material pedagégico e sobre a histérica da animagao, técnicas e seus artistas.

Figura 47— Registro do Primeiro Momento — Oficina
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Fonte: Arquivo da autora®”

5Acesso ao material de apoio pedagogico disponivel em :
https://heyzine.com/flip-b c6fd62c65d.html
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3.1.4.2.2 Segundo momento

Segunda semana — Experimento em grupo de técnicas de animagdao — Roda de

conversa sobre a atividade

Pesquisa sobre animagdes, consulta dos materiais didaticos — Roda de conversa

Experimento em grupo de técnicas de animag¢ao — Roda de conversa sobre a atividade

Como a variagao de alunos participantes era de 12 a 6 alunos por aula, nao
foi necessario formar grupos separados como uma dindmica de sala de aula. As
técnicas foram explicadas e cada aluno poderia realizar o experimento com todas as
técnicas disponiveis: Técnica dos instrumentos épticos — taumatrépio e o flipbook;
Técnica da animacao tradicional: animagao com areia, quadro a quadro, de recortes;
Técnica de animacgao digital com aplicativo Movie Maker e FlipCLip.

Durante o processo, alguns alunos realizaram mais de uma técnica de
animacgao. Além da minha explanagao sobre as técnicas, os alunos puderam utilizar
o0 material de apoio pedagdgico. Apds os experimentos, 0s grupos iriam apresentar
suas produgdes e explicar: Qual foi a técnica que o grupo utilizou e se a
animacao foi tradicional ou digital? Quais sao os aspectos semelhantes ou
diferentes para a produgao do movimento?

Os materiais utilizados para o segundo encontro (de responsabilidade da
pesquisadora) foram: papel e lapis, barbante, tinta e pincel, imagens com objetos,
tesoura, cola, papel color plus, placa acrilico, tablet, maquina fotografica digital,
papel sulfite, alfinete, papel sulfite material de apoio para a producido experimental

de cada técnica escolhida.

Perguntas realizadas ap6s a conclusao dos experimentos em roda de
conversa: Qual foi a técnica que o grupo utilizou e se a animagao foi
tradicional ou digital? Quais sdao os aspectos semelhantes ou diferentes para a
producao do movimento na animag¢ao? Experimentos com instrumentos

Opticos?
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Figura 48 — Experimento com Taumatrépio e Flip Book

-
o

plforman

Fonte: Arquivo da autora, 2024
Experimentos com animacgao tradicional: recortes, areia, quadro a quadro

Figura 49 — Experimento Animacao Tradicional, Recortes, Areia, Quadro a Quadro

Fonte: Arquivo da autora, 2024
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Figura 50 — Prancha — Consulta Material Pedagdgico de Apoio
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Fonte: Arquivo autora, 2024

3.1.4.2.3 Terceiro momento

Terceira semana: Pesquisa em grupo e apreciacao sobre animagdes dos artistas Chico

Liberato e Steve Cutts

Roda de conversa para apresentacdo de cada grupo sobre os artistas e observacdes
realizadas nas animacgdes (tema, grafismo, técnica)

Na roda de conversa, foram langcadas as perguntas: Quais artistas que
vocés conhecem que utilizam movimento na arte ou que produzem animagao?
Apos a participacdo na conversa, dois artistas foram estudados: Chico Liberato e
Steve Cutts. Os alunos conheceram quem séo eles utilizando o material pedagdgico
de apoio e a TV Educatron. Apdés conhecerem a vida e obra deles e registrarem
sobre o assunto, apreciaram as animacgdes de Chico Liberato e Steve Cultts.

Durante a apreciagao, realizaram registros graficos das cenas que chamaram
mais atengcado e de elementos visuais que foram marcantes durante as cenas. Foi
questionado: Quais foram as narrativas utilizadas pelos artistas durante as
animagoées?

A partir do exercicio de apreciagao estética das obras, os alunos formaram
dois grupos: um representando o artista Chico Liberato e outro o Steve Cutts. Os

alunos conversaram sobre a producdo de cada um deles. Foi esperado que
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apresentassem quais sao as diferencas e semelhancgas entre as producdes dos
artistas.

Diante da dinamica foi observado: Eles conseguem perceber as
materialidades das obras de arte utilizadas pelos artistas e o processo de
criacdo de cada um? Quais sdo as semelhancas e diferencas entre as
animacgoes assistidas? Eles conseguem perceber a narrativa das animagoes?
Eles conseguem perceber que, mesmo diante de uma animacao digital, houve

a producao do artista, e que Steve Cutts nao usou uma produgao em IA.

Figura 51 — Atividade de Apreciacao Estética
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Fonte: Arquivo da autora, 2024

A lenda do Boi Arua é contada e, apds ver alguns trechos da animacéao de
Chico Liberato, sdo observados os frames no material pedagégico de apoio,
verificando quais sdo as observagdes anotadas pelos alunos. Conversamos sobre
0s aspectos sociais do nordeste e a relagdo de poder do fazendeiro, personagem da

animacgao.
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Figura 52 — Imagem Trecho da Animagao de Chico Liberato

Fonte: Terra do sol. "Boi Arua"®®

Na animagdo do Steve Cutts, assistimos o curta inteiro. Os alunos
comentaram sobre semelhancas e diferengas entre as producdes artisticas e
relataram sobre o uso das redes sociais e 0 consumo de celulares e o isolamento

social.

Figura 53 — . Imagem Trecho da Animagéo de Steve Cultts

Fonte: Cris Biazi. O futuro da humanidade®®

% Animacgao brasileira de Chico Liberato 1982. Youtube: 23 de setembro de 2022. Disponivel em:
https://youtu.be/PViHxb-wsKA?si=KM1YOS7Gyyk-z05e. Acesso em: 23/ago./ 2024.

% Escravos da Tecnologia — Animagéo Steve Cutts. Youtube: 19 de fevereiro de 2018. Disponivel em:

https://youtu.be/r TCMnAL97sY?si=daNYg2VR_oQEVLhE. Acesso em: 10/ago./2024.
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Os materiais utilizados para o terceiro encontro (de responsabilidade da
pesquisadora) foram para cada grupo: papel e lapis, TV para assistir as animagodes
dos artistas Chico Liberato e Steve Cutts.

As perguntas realizadas antes da apreciagdo das animagdes dos artistas
Chico Liberato e Steve Cutts, em roda de conversa, foram: Que artistas que vocés
conhecem utilizam movimento na arte ou que produzem animag¢ao? Qual o
local que vocé assistiu uma animagao?

As perguntas realizadas depois dessa apreciagao foram: Quais foram as
narrativas utilizadas pelos artistas durante as animagoées e as interferéncias
utilizadas nas imagens em movimento? Quais sao as materialidades das obras
de arte utilizadas pelos artistas e o processo de criagao de cada um? Qual foi a
técnica que os artistas utilizaram na animagao? Quais sao as semelhancgas e
diferengcas entre as animagoes assistidas? Quais sdo as questoes sociais

observadas nas animagoées?

3.1.4.2.4 Quarto momento

Criacao de storyboard individual ou em grupo para uma proposta de animagéao

Producéo inicial da animagao em grupo ou individual

Apods vivenciarem diferentes experimentagdes entre a materialidade, forma e
conteudo incentivando o ato criador, os alunos iniciaram uma proposta de producao
de uma animagao 2D individual ou coletiva. A proposta foi desenvolvida a partir de
um estudo em storyboard, com registro de ideia da produgdo e pesquisa das
proposicdes artisticas, entre o uso de linhas, cor, formas, texturas em uma dinédmica
de construcéo ou desconstrugao da forma.

Os alunos puderam explorar os diferentes experimentos que se expressam a
partir das apropriacbes adquiridas durante a apreciacdo estética das obras dos
artistas observados e a organizagdo dos percursos pessoais, com a intengao de
desenvolvimento de animagdes criativas.

Os alunos puderam utilizar os conteudos de animacgao estudados entre as
técnicas vivenciadas e apreciadas. Foi importante transitar entre as apropriacoes
adquiridas a partir dos percursos alcancados que podiam estimular o processo

criador da animagao 2D na busca pela transicdo entre a animacéo tradicional para a
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digital. Neste dia em Curitiba, choveu muito e poucos alunos compareceram. Alguns
realizaram a sua animagao e produziram outra com um colega.

Os materiais utilizados para o quarto encontro (de responsabilidade da
pesquisadora) foram: papel e lapis, barbante, tinta e pincel, imagens com objetos,
tesoura, cola, papel color plus, placa acrilico, tablet, maquina fotografica digital,
papel sulfite, alfinete, papel sulfite material de apoio para a producao criativa de

cada técnica escolhida.

3.1.4.2.5 Quinto momento

Producéao final da animag¢ao em grupo ou individual.

Roda de conversa e atividade pratica sobre movimento e convite para participar da Mostra
da Animacéo para a comunidade escolar.

Apods a finalizagdo da produgdo das animagdes em grupo ou individual, os
alunos relataram a sua experiéncia e 0 que aprenderam durante o0 seu percurso
respondendo as seguintes perguntas: Como é apresentada a animagao 2D na
histéria da humanidade? Quais sao as semelhancas e diferengcas entre a
animacao tradicional e animagao digital?

Foi realizada, na escola, uma “Mostra das Animacgdes” das produgdes
individuais ou coletivas dos alunos, com um convite para a comunidade escolar. Os
alunos apresentaram seus trabalhos em sala para outras turmas. Todos receberam
um certificado de participacdo na mostra. Ainda houve a possibilidade, caso o aluno
tivesse interesse, de suas producgdes serem disponibilizadas nas redes sociais da
escola.

Os materiais utilizados para o quinto encontro (de responsabilidade da
pesquisadora) foram: projetor e notebook para a apreciagdo das animacgdes
produzidas dos alunos e conversa sobre a possibilidade da Mostra de Animacao.

As seguintes perguntas foram realizadas, em roda de conversa, depois da
criacdo das animagdes e apreciagdo dos trabalhos individuais ou em grupo: Como é
apresentada a animagao 2D na histéria da humanidade? Quais sdo as
semelhangas e diferengas entre a animagao tradicional e animagao digital?
Qual foi o motivo da escolha da técnica de animagao produzida por vocé ou o

grupo? Vocé ou seu grupo tiveram dificuldades em realizar o storyboard e a
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animacao? ApoOs nossas experiéncias, como vocé compreende o uso da
tecnologia tradicional e a tecnologia digital nas técnicas de animagao? Vocé
tem interesse em participar de uma Mostra de Animagao para a comunidade

escolar?

Figura 54 — Mostra da Animacéao e Entrega de Certificados

Fonte: Arquivo da autora, 2024.

Em suma, a proposta pedagodgica explanada acima esta alinhada a
Pedagogia Historico-Critica de Saviani (2005), a Psicologia Histérico-Critica de
Vigotski (1999) e a triade destinatario, forma e conteudo proposta por Martins (2013,
2018) com base no viés tedrico marxista. O planejamento intencional relatado neste
capitulo buscou promover um trabalho educativo que integra atividades tedricas e
praticas, utilizando técnicas tradicionais e digitais de animagao, para superar
concepgdes mercadoldgicas e incentivar uma formacgao critica e criativa no 7.° ano
do Ensino Fundamental.

A coleta de dados foi realizada por meio de questionarios semiestruturados
aplicados aos alunos antes e apoOs a intervengao pedagogica, além de registros
fotograficos, anotagbes das rodas de conversa e observagbes das producdes
artisticas dos alunos. A analise dos dados foca nas transformagdes do processo
criativo dos alunos, com énfase na interacdo entre animacgao tradicional e digital
mediada pelo método da Pedagogia Historico-Critica.

O objetivo é avaliar como essa abordagem pode estimular o desenvolvimento
criativo e a consciéncia critica dos alunos, e refletir sobre o papel da tecnologia nas

aulas de Arte em contraste com as praticas alienantes da pedagogia pés-moderna.
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A seguir sdo apresentados e discutidos os resultados obtidos a partir das
atividades realizadas, com base nos dados coletados. A analise busca compreender
de que forma a interacdo entre animagao tradicional e digital, mediada pela
Pedagogia Histérico-Critica, pode estimular o desenvolvimento criativo e a
consciéncia critica dos alunos em relacdo ao uso da tecnologia e das Novas
Tecnologias no ensino de Arte.

Esses resultados fornecem subsidios para entender as implicagbes da
abordagem pedagogica adotada, bem como suas contribuigcbes para o processo de
ensino e aprendizagem em Arte e para a promogao de uma formagéo mais critica,

criativa e humanizada dos alunos.

3.2 Analise e discussao dos resultados

A andlise dos resultados relacionados a agao pedagdgica “Entrelacando a
animagcao tradicional e digital” tem arcabougo tedrico da Pedagogia Historico-Critica
(Saviani, 2013) e da Psicologia Historico-Cultural (Vigotski, 1999) aliadas aos
tedricos estudados nesta dissertacdo. A base para analisar e discutir os resultados
se da a partir de uma visdo marxista, em que o conhecimento das contradigdes da
vida material possibilita conhecer os conflitos sociais, conforme ja discutido neste
trabalho.

Nessa perspectiva, a analise busca compreender criticamente se a atividade
desenvolvida no trabalho intencional alcangou o desenvolvimento, a formacéao
cultural e a apropriagcao do saber sistematizado. O método da PHC (Saviani, 2005)
foi referéncia fundamental para desenvolver a acdo pedagogica, bem como as
concepgdes da periodizacdo do desenvolvimento humano focado no adolescente
como destinatario (Facci, 2016) e a promog¢ao da relagao articulada entre a triade
conteudo, forma e destinatario. (Martins, 2003).

A realidade concreta de qual fazem parte os alunos € uma escola publica com
proposta de privatizacdo, e formacao voltada para uma concepcado pos-moderna,
que contribui para o novo tecnicismo voltado para um ensino fragmentado,
superficial e que contribui para uma visao utilitarista da arte. O professor € um
orientador das propostas de ensino ja formalizadas na plataforma on-line que
evidenciam o “aprender a aprender” (Duarte, 2002), e o aluno é o responsavel pela

sua aprendizagem.
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A concepcdo de materiais didaticos disponibilizados nas plataformas,
seguindo a légica do “aprender a aprender”, sdo consideradas mais importantes por
valorizar os conteudos prontos voltados ao aluno. Neste contexto, a agado do
professor € minimizada, desqualificando o seu papel diante do processo dialético do
ensino e aprendizagem.

Essa forma equivocada de ensinar chega as aulas de Arte e precisa ser
superada para que os alunos nao apenas reproduzam o conteudo fragmentado. O
professor precisa buscar espago para o processo dialégico, para promover o
conhecimento em Arte, a formacgao estética e critica, estabelecendo meios para
estimular o potencial criador e uma formagao mais humana.

Para isso, a Pedagogia Historico-Critica em dialogo com a Psicologia
Histérico-Cultural oferece um caminho de valorizagao do ensino e da aprendizagem
a partir da apropriagcdo do saber sistematizado. Na busca do conhecimento, essas
concepgdes permitem aplicar o método da PHC como uma forma de trazer o
trabalho educativo para o ensino de Arte como principio humanizador, contrario ao
que se encontra na sala de aula na atualidade. Atualmente, essa educagao esta
voltada a interesses mercadolégicos, contribuindo para uma formagao unilateral.

Como professora de Arte, encontro refugio no trabalho educativo com o
método da PHC de Saviani (2005), em que o ato intencional de uma proposigao
pedagogica de Arte permite “[...] produzir, direta e intencionalmente, em cada
individuo singular, a humanidade, que € produzida histérica e coletivamente pelo
conjunto dos homens.” ( Saviani, 2005, p. 13).

Para Saviani (1992), o importante de estar presente no trabalho educativo é o

saber objetivo produzido historicamente:

1. Identificacdo das formas mais desenvolvidas em que se expressa
0 saber objetivo produzido historicamente, reconhecendo as
condi¢cdes de sua producao e compreendendo as suas principais
manifestacdes bem como as tendéncias atuais de transformacéo.

2. Conversao do saber objetivo em saber escolar de modo a torna-lo
assimilavel pelos alunos no espaco e tempo escolares.

3. Provimento dos meios necessarios para que os alunos nao
apenas assimilem o saber objetivo enquanto resultado, mas
aprendam o processo de sua producdo bem como as tendéncias
de sua transformagao. (Saviani, 1992, p. 17).

A Pedagogia Histérico-Critica se preocupa com o modo como os conteudos

sao selecionados. Para ela, eles devem elevar a consciéncia do individuo para
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apropriagdo dos conhecimentos que possam transformar e emancipar a classe

trabalhadora. Esse trabalho educativo revela-se em cinco etapas articuladas: pratica

social inicial, problematizacao, instrumentalizacao, catarse e pratica social final.
Essas etapas ndo devem seguir uma sequéncia logica, pois € uma sequéncia

dialética, como citado por Saviani (2019):

Trata-se, enfim, de um mesmo e indiviso processo que se desdobra
em seus momentos constitutivos. Nao se trata de uma sequéncia
I6gica ou cronoldgica, € uma sequéncia dialética. Portanto, ndo se
age primeiro, depois se reflete e se estuda, em seguida se
reorganiza a agao, para, por fim, agir novamente. Trata-se de um
processo em que esses elementos se interpenetram desenrolando o
fio da existéncia humana na sua totalidade. (Saviani, 2019, p.
181-182).

Para Saviani (2008, p. 41), “a concepgao dialética da histéria é que
fundamenta a Pedagogia Histérico-Critica, a educacao é entendida a partir dos
determinantes histoéricos, supera a dicotomia entre pratica/teoria”.

Em resumo, para a realizagao da agao pedagogica no Colégio Estadual Maria
Montessori foram desenvolvidas varias agbes que culminaram no conhecimento
histérico e social do movimento, a evolugdo do movimento na tecnologia analdgica e
tradicional, o experimento de técnicas da animagao e seu alcance social, pesquisa
de artistas animadores com apreciacdo estética mais profunda e suas narrativas
visuais, finalizando com a produg¢ao de animagao 2D como experiéncia criativa.

A seguir apresento agdes e analise de cada momento da agdo pedagodgica
desenvolvida com os alunos na busca de propiciar uma apropriacado do mundo, suas
propriedades (ciéncia), valores sociais ( ética) e os signos ( arte) e a possibilidade de

expressar suas singularidades na praxis artistica.

e Aproximagoes reais com a escola e alunos

Para a pesquisa em contraturno, foram realizados 20 convites para os alunos
do 7.° ano do Colégio Estadual Maria Montessori. Como s&o menores, a atividade
em contraturno teve que ser autorizada pelos pais, responsaveis em levar os jovens
para escola. Mesmo com 20 alunos interessados em participar da pesquisa, foram
10 alunos do 7.° ano autorizados a comparecer na agao pedagodgica. Houve também
a participagcado de dois alunos do Ensino Médio como voluntarios para auxiliar na

distribuicdo de material e organizagao do espago na sala de aula.
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Durante a aplicagdo da acao pedagdgica, alguns alunos ndo compareceram
em todos os momentos. Ainda que interessados, a adesdo completa foi dificultada
por questdes estruturais, fatores que envolvem o cotidiano das familias
trabalhadoras, relatados pelos alunos, como: dificuldade dos pais em busca-los em
contraturno; atividades externas como as escolares; consulta médica e alteracdes
climaticas, como nos dias chuvosos.

Dos alunos participantes, sete foram assiduos em todo o processo das
atividades. Entre esses, foi possivel perceber o desenvolvimento progressivo em
cada momento, ou seja, o aluno se apropriando dos conteudos e objetivando a sua
singularidade na producéo artistica.

Esse dado inicial indica um cenario concreto de desigualdades que afetam o
acesso a cultura, a constru¢cdo do conhecimento artistico, a cinema, museus,
exposigdes, teatro, etc. Muitos alunos s6 tém acesso a cultura, a producao artistica e

ao conhecimento da Arte na escola.

e Recursos e materiais para o desenvolvimento das atividades

Os recursos materiais para a producado de atividades foram desde suportes,
materiais expressivos diversos, pranchas de luz, lanterna até smartphone com os
aplicativos ja instalados disponibilizados para os alunos.

Pensando sobre a dificuldade de acesso a materiais publicados que
mostrassem a evolugdo do movimento das animagdes e as limitagdes presentes na
escola, foi desenvolvido um material pedagdgico de apoio para o acesso aos
conteudos sobre a animagao de forma mais ampla e com exemplos de artistas e
links de visualizagéo de produgdes artisticas.

Dessa forma, o conteudo “Animagao” esta compilado a partir de pesquisas
bibliograficas e on-line abrangendo a evolugcdo desse conhecimento desde seu
surgimento na sociedade até os dias atuais. A proposta escrita busca a valorizagao
do conhecimento sistematizado, que acompanha o quadro “Ruptura do analdgico” e
considera as categorias e a dialética dos elementos internos proposto por Fonseca
da Silva (2024).

A proposta do material pedagdgico aborda os mecanismos de ilusdo optica

até os recursos digitais contemporaneos, incluindo artistas e suas produg¢des. Como
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exercicio estético para ampliar o repertorio estético e cultural dos alunos, como ja
mencionado, dois artistas foram destaques: Chico Liberato e Steve Cutts.

Assim, o material pedagogico foi pensado na concepgao do conteudo classico
de acordo com a Pedagogia Histérico-Critica “como referéncia para as geragoes
seguintes que se empenham em se apropriar das objetivagdes humanas produzidas

ao longo da histéria.” (Duarte, 2012, p. 31).

Figura 55 — Material pedagégico

AIMACgo

Ensino Fundamental - Anos Finais

L) Fre(a carig M Nardes

Prof Arces -

Fonte: Arquivo da autora, 2024
3.2. 1 Analise e discussao dos resultados do primeiro momento

O método da Pedagogia Histérico-Critica ndo deve ser visto como uma
sequéncia linear e cronoldgica, pois sao processos pedagoégicos articulados. Como
diz Saviani (2019, p. 182), “é uma sequéncia dialética’. Dessa forma, & possivel
conduzir a problematizagdo ao longo da atividade pedagodgica, antecipar a
instrumentalizagdo, ou retomar a pratica social.

Como ja descrito no capitulo anterior, a proposta da oficina “Entrelagando a
animacgao tradicional para a digital" ocorreu no periodo da tarde, em contraturno.

Segue a descricdo da agdes e a analise dos resultados do primeiro momento:

e Primeira semana - Roda de conversa e atividade pratica sobre

movimento

O primeiro encontro foi na ultima segunda-feira do més de setembro de 2024.

0 Disponivel em: https://heyzine.com/flip-book/c6fd62c65d.html
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Neste inicio de contato com os alunos, a pratica social inicial e a problematizagao
foram aplicadas. Neste momento, eles responderam a um questionario on-line no
Google Forms, estruturado com questbes abertas e fechadas. O objetivo foi
identificar a faixa etaria e os saberes prévios e quais os conhecimentos que se
apresentaram como sincréticos. Na roda de conversa, foram repetidas as questbes
presentes no formulario.

No entanto, o grupo conseguiu aprofundar a compreensao dos temas e suas
relagdes: Tecnologia, Movimento e Arte. Nesse sentido, a troca de saberes entre o
grupo fez com que os alunos recordassem de alguns temas estudados nas aulas de
Arte. Com as respostas dadas, foi possivel perceber as potencialidades e limites

quanto ao conhecimento do conteudo.

e Graficos das respostas do primeiro momento

No primeiro momento, participaram 11 alunos do 7.° ano do EF e dois do EM
como voluntarios. A primeira pergunta foi: Qual sua faixa etaria? A resposta
apresentou uma porcentagem maior na faixa etaria de 12 anos, considerados como

adolescentes, de 45,5% , e uma igual, 27,3%, entre 11 e 13 anos.

Grafico 01 — Respostas faixa etaria

@® 11anos
@® 12 anos
13 anos

Fonte: Arquivo da autora, 2024

A segunda pergunta estava relacionada ao conteudo movimento: Onde
posso observar o movimento no mundo? E possivel reproduzir o movimento?
Nas respostas, foi possivel perceber a palavra tecnologia dada por 5 alunos; 3 néo
sabiam a resposta e 3 relataram o movimento percebido pela visdo. Durante a
conversa, percebeu-se que o entendimento sincrético dos alunos sobre a tecnologia

esta relacionado ao uso da tecnologia como sendo digital.
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Grafico 02 — Resposta sobre o movimento

Como é possivel ver o movimento no mundo?
11 respostas

4
4 (36,4%)

3(27,3%)

1(9,1%) 1(9,1%) 1(9,1%) 1(9,1%)

Com os & Nao sei Vendo aquilo que se move, comoc...
Estudos e tecnologia Por tecnologia Ver

Fonte: Arquivo da autora, 2024

A terceira pergunta estava relacionada ao conteudo Arte e Movimento: Na
arte, é possivel estudar e reproduzir o movimento? Foi possivel verificar que
81,8% considerou possivel Arte estudar e reproduzir o movimento; e 18,2% néo
sabiam responder. A maioria considerou a Arte como um caminho para o

conhecimento do movimento, reforcando o seu potencial de expressao.

Grafico 03 — Resposta Arte e Movimento

Na Arte é possivel estudar e reproduzir o movimento?
11 respostas

®sim
® nao

néo sei responder

Fonte: Arquivo da autora, 2024

A quarta pergunta estava relacionada ao conteudo “Técnica das Artes Visuais
e o0 Movimento”: Qual seria a técnica das artes visuais que pode reproduzir o
movimento? Nessa questdo, nenhum aluno conseguiu responder a questado. Esse
dado indica a necessidade de aprofundar o ensino sobre a técnica em Artes Visuais

para proporcionar uma compreensao mais concreta sobre as técnicas artisticas.
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Grafico 04 — Técnicas das Artes Visuais e Movimento

Qual seria a técnica das artes visuais que podem reproduzir o movimento?
11 respostas

8

7 (63,6%)

1(9,1%) 1(9,1%) 1(9,1%) 1(9,1%)

Nao sei Nao sei Nao sei responder. Nao sej responder Ver

Fonte: Arquivo da autora, 2024

A quinta pergunta estava relacionada ao conteudo Tecnologia: O que vocé
entende por tecnologia? A resposta revelou que a compreensao da tecnologia
associada a digital esta presente na maioria, 54,5%. Uma pequena parcela de 9,1%
ndo sabe o que significa. E apenas 27,3% consideraram a internet como criagéo do
homem. Os dados indicam uma compreensao ainda limitada do conceito, o que
reforca a necessidade de ampliar a abordagem sobre a tecnologia enquanto

construcao cultural, historica e humana.

Gréfico 05 — Resposta sobre Tecnologia

Para vocé a tecnologia significa:
11 respostas

@ tudo que foi criado e existe para o ser
utiliza pelo homem

@ tudo que esteja relacionado a
tecnologia digital
Pode ser o que foi criado e utilizado
pelo homem como um carro ou até a
internet

@ Nzo sei o que é tecnologia

@ Nio sei o que significa

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Diante das primeiras impressdes observadas nos dialogos e nas respostas,
foi possivel perceber as limitagdes em conhecer a realidade do significado do
movimento. Destacou-se que a maioria compreendia a tecnologia relacionada a
digital e pouca relagédo com a abrangéncia do significado do termo. Com a conversa

inicial, foi definido o conceito de técnica e de tecnologia.
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No dicionario Aurélio (2010), encontramos para o termo técnica o significado
de "parte material de uma arte ou conjunto dos processos de uma arte". Para o
termo tecnologia, o significado é "ciéncia cujo objeto € a aplicagdo do conhecimento
técnico e cientifico para fins industriais e comerciais".

Apo6s a roda de conversa, foi proposto ao grupo a criagdo da representagao
do que entendiam sobre movimento, utilizando diferentes materiais expressivos. Os
alunos escolheram produzir desenhos com lapis, apesar de estarem disponiveis
outros materiais como cola, canetinha, tesoura, papel, sulfite, barbante, papel
colorido.

Neste momento, os desenhos representados foram na forma abstrata,
relembrando a Op art e houve alguns desenhos de personagens se movimentando.
Na figura a seguir, € percebido a presenga da similaridade com a Op Art e o

desenho do personagem em movimento representado pelos alunos.

Figura 56 — Exemplo de desenho sobre o movimento do aluno A,Be C

£
=

el
rewliia T

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Nessa dindmica, houve uma busca sobre o conceito de movimento de acordo
com o repertério dos alunos. N&do surgiu a tematica de animagéao tradicional ou a
digital. Neste primeiro momento, foi possivel verificar a compreensao limitada do
conceito de movimento ja que a maioria dos alunos relaciona a tecnologia ao
universo da internet, revelando um conceito superficial sobre o termo. Esse conceito
reduzido mostra, como cita Frigotto (2006), o dominio pela légica tecnicista e
plataformizada. As diferengas entre termo técnica e tecnologia foram desenvolvidas
na roda de conversa e, com base nas experiéncias dos estudantes, ocorreu o

esclarecimento das diferengas contribuindo para a mediagao conceitual.
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Na producdo da atividade de expressao artistica sobre a representacdo do
que entendiam sobre movimento, os alunos optaram pelo desenho. Apesar de
outros materiais expressivos disponiveis, optaram pelo lapis como principal recurso.
Essa escolha revela a familiaridade maior com o desenho como forma de expressao
e pode indicar a necessidade de explorar outras linguagens e técnicas visuais nas
aulas de Arte.

Os desenhos abstratos, lembrando a Op Art, foram produzidos pela maioria
dos alunos e o desenho figurativo de personagens em deslocamento lembravam
uma acao continua. Nenhum aluno relacionou diretamente as técnicas de animagéao
tradicional ou digital, o que refor¢ga o entendimento de que os conceitos ainda nao
fazem parte de seu repertério.

Observamos, neste primeiro encontro, a concepgao espontanea do mundo,
construida pela vivéncia do aluno, uma vivéncia imediata e de senso comum que
precisa ser superada por meio do ensino sistematizado. Diante da roda de conversa,
os alunos demonstraram curiosidades para continuar no proximo encontro.

Ou seja, foi observado como a mediagdo com os signos artisticos sao
importantes para aprofundar conceitos e o tema Movimento, Arte e Tecnologia. O
primeiro contato dos alunos com dindmicas que permitam um dialogo entre o
cotidiano e o conhecimento sistematizado &€, como relatado por Duarte (2013), o
encontro entre o mundo vivido e o0s conteudos elaborados historicamente

concretizando a agao pedagadgica critica.

e Primeira semana - Pesquisa sobre animagdes, consulta dos materiais

pedagoégicos.

O segundo encontro foi na quarta-feira no més de outubro de 2024. Neste
dia, participaram 10 alunos de uma roda de conversa apresentando os desenhos
realizados. Eles argumentaram sobre o desenho com movimento, chegando a
conclusao relacionando o movimento aos personagens que lembram uma animacgao.

As representacdes produzidas do circulo feitas pelos alunos lembravam uma
atividade realizada nas aulas costumeiras de Arte. Apenas um aluno lembrou sobre
o conceito da Op Art. Para relaciona-la com a “persisténcia retiniana”, foi utilizado o
material pedagogico de apoio com obras da Op Atrt.

As observagdes dos alunos sobre o desenho que lembrava um desenho
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animado representado pelo colega direcionou a conversa para a analise do
movimento no contexto da animagdo. O didlogo possibilitou a interagdo entre os
adolescentes e o processo de mediagdo com os conceitos do cotidiano e conceitos
cientificos.

No final do encontro, eles responderam um questionario on-line. O objetivo foi
avaliar o nivel de compreensao inicial (sincrese) sobre o proximo tema de estudo,
que abordara a existéncia de artistas e o conhecimento sobre o Festival Anima
Mundi. Os resultados dessa avaliagao estdo detalhados nos graficos 06 e 07 a
seqguir:

Quando os alunos foram questionados: Sera que existem artistas que
produzem animagao? revelou-se que 100% dos alunos acreditam que existem
artistas que produzem animacdo. Mas, na pergunta seguinte, sobre conhecer
alguém que faz animacao, apenas um aluno destacou o artista “Prosa”, grafiteiro na
regiao, mas que nao atua com animacao. Esse dado evidencia uma lacuna no
repertorio do aluno em relagdo ao artista e a técnica, reforcando a necessidade de

referéncias concretas sobre arte e tecnologia.

Grafico 06 — Resposta sobre Artistas e Animagéo

Sera que existem artistas que produzem animacao?
10 respostas

® Sim
® Nao

N&o sei

100%

Fonte: Arquivo da autora, 2024

A pergunta: Vocé ja ouviu falar do Festival Anima Mundi? foi para verificar
o interesse na animagao nas redes sociais dos alunos e se conhecem algum festival
de animacgéao. O resultado revelou que 70% dos 10 participantes ndo conhecem o
Anima Mundi, um dos maiores eventos de animagao no Brasil e no mundo. Esse
dado evidencia uma lacuna significativa no acesso e no conhecimento sobre

producdes culturais de qualidade.
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Grafico 07 — Resposta sobre o Festival Anima Mundi

Vocé ja ouvir falar em Festival de animagdo ANIMAMUNDI

10 respostas

®sim
® Nao

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Diante das perguntas realizadas no questionario on-line, é possivel perceber
diferentes lacunas na formacao dos alunos quanto ao conhecimento da linguagem
da Arte. As questdes respondidas sdo retomadas na roda de conversa para serem
ampliadas de acordo com a agao pedagogica organizada para essa oficina.

Quanto ao primeiro grafico, a pergunta sobre a existéncia de artistas que
produzem animacgao, revelou-se que 100% dos alunos acreditam que existem
artistas que produzem a animagdo. Mas, na pergunta aberta seguinte, sobre
conhecer algum artista que faz animagado, apenas um aluno destacou “Prosa”,
grafiteiro na regiao.

A insuficiéncia de aprofundamento do contato com as produgdes artisticas e
suas técnicas indica os efeitos de uma educacado pdés-moderna que apresenta
conteudos superficiais, fragmentacao e estudo pouco aprofundado das Artes Visuais
na escola e mostra a necessidade de ampliar o conceito de artista, técnica e a
apreciagao estética.

A fragmentagédo dos conteudos mostra a auséncia da educagao estética nas
escolas. Os alunos recebem a informacdo sobre os artistas, mas ndo ha um
aprofundamento. Considerando que muitas obras de arte conseguem expor as
contradi¢cdes inerentes ao sistema capitalista, os alunos precisam ter acesso a elas
para ampliar sua concepg¢ao de mundo. As contradi¢gdes precisam ser combatidas,
como cita Saviani (2007, p. 160), “a contradigdo homem e sociedade, homem e
trabalho e homem e cultura.”

A educacgao estética mostra, a partir da obra de arte, diferentes formas de

interpretacédo do mundo e da sociedade. Durante a dindmica, foi relatado e mostrado
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alguns artistas na explanagdo sobre a animagédo e os alunos nao retiveram essa
informacéo. Isso mostra a importancia da educacgéao estética para o aluno ampliar o
repertorio estético e realmente conhecer os artistas, ndo de maneira superficial,
retomando a afirmagéo de Vigotski (2010, p. 350) a favor da educagao estética em
qgue “o sentimento estético deve ser objeto de educacéao”.

Na pergunta seguinte sobre o Anima Mundi, considerando que se trata de
adolescentes que estdo frequentemente conectados as redes sociais, esse dado
evidencia uma lacuna significativa no acesso e no conhecimento sobre produgdes
culturais de qualidade, especialmente no campo da animagao.

Isso reforgca a necessidade de promover, no ambiente escolar, o contato com
conteudos artisticos que ampliem o repertorio cultural e valorizem a diversidade de
linguagens presentes nas artes visuais contemporaneas. No material de apoio
pedagogico, o aluno encontra informagdes sobre o Festival Anima Mundi e sua
importancia para a cultura brasileira.

No encontro seguinte, foi desenvolvido um momento de conversa sobre o
Festival Anima Mundi relatando sua histéria e suas contradicbes na cultura
brasileira: a criagado do festival em 1993, de acordo com Miranda e Ramos (2000),
com o objetivo de formar plateia, incentivando a produgédo de animagdes. Durante o
encontro, foi explicado sobre a cultura audiovisual no Brasil e outros projetos
culturais.

Os alunos nao sabiam sobre a Lei Rouanet e a Lei do Audiovisual, e como
era captado o patrocinio pelas empresas, nem sobre o imposto de renda para
investir na produgao cultural. Outras questdes sobre o impacto, no ano de 2016,
apods denuncias de desvio do dinheiro publico envolvendo a Lei Rouanet, empresas
como Petrobras e Banco do Brasil deixaram de financiar eventos culturais, e um
deles foi o Festival Anima Mundi.

Na discussao, também foi abordado sobre os locais de acesso as produgdes
de animagao e acesso aos direitos autorais. O mercado das plataformas streaming
oferecem espago para as produtoras de animagdo, mas precisam negociar 0s
direitos autorais, dificultando a protecdo da propriedade intelectual. Além disso,
discutiu-se sobre a animagao e o uso da IA na criagao de roteiros que dificultam a
manutencao das pequenas produtoras de animagao. (Bravo, 2024).

As empresas de audiovisual relacionadas a industria cultural acabam

controlando o mercado. As produgdes que ganham espago nas plataformas sao
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superficiais e de entretenimento, sem compromisso com a qualidade visual e de
conteudo, e proporcionam uma qualidade geral duvidosa e repetitiva.

A influéncia comercial e do consumo da industria cultural para uma
pseudo-estética repetitiva esta disponivel para os adolescentes nas redes sociais
com efeitos de massificagdo, como Santos (2021, p. 16) relata: é “efeito causado
pelo elemento agradavel, porém, efémero”.

O didlogo sobre as interferéncias comerciais na produgado cultural e os
interesses de divulgacdo de obras artisticas superficiais mostra o quanto é
necessario a educagao estética nas aulas de Arte para divulgagdo e compreensao
de obras mais elevadas e com qualidade estética.

Com o levantamento sobre os conceitos de artistas ou animadores, e a
necessidade de contar a historia do Festival Anima Mundi, resultantes das respostas
apresentadas no formulario, foi encaminhada uma atividade com o material de apoio
pedagogico impresso e on-line.

Realizamos uma dinamica sobre a definicdo de animagao, com a retomada
da ilusao optica da Op Art e a descoberta da persisténcia retiniana. Utilizamos o
zootropo, instrumento éptico apresentado como um exemplo de objeto pedagogico
para observacao experimental do movimento.

Como 10 alunos estavam participando, ndo foi necessario montar grupos
separados para o estudo das diferentes formas de animagéao. Utilizamos a roda de
conversa para o estudo e a pesquisa em conjunto sobre as técnicas de animagodes e
sobre os artistas animadores. Os alunos apreciaram videos animados que
representavam cada técnica, conhecendo artistas e a evolugéo tecnologica. Alguns
ficaram surpresos com a técnica quadro a quadro pela quantidade de desenhos
necessarios para produzir um movimento animado.

Apos este estudo tedrico, os alunos realizaram uma atividade organizando
quais eram as técnicas e de qual grupo pertenciam: Instrumentos opticos, Animagao
tradicional e Animacao digital. Apos a apreciagao de animagdes na TV Educatron,
realizaram leituras e citaram curiosidades. A apresentagéo para o grupo foi opcional.

Para reforgar o contexto historico, houve uma explanagao sobre a evolugao
na histoéria da animagéao quanto a técnica e as formas atuais e seus processos de
producao: manual, digital e producgao direta pela Inteligéncia Atrtificial. A presenca da
animacgao no contexto artistico e comercial também foi relatada.

Esse exercicio permitiu que os alunos se apropriassem dos conceitos de
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técnicas de animagao e observassem como a técnica influencia a criagdo do
movimento na animacéao, além de perceberem que a realidade do contexto social e
politico influencia na promogéo cultural e artistica.

Nas figuras a seguir, é possivel observar a dindmica com os alunos, o
material pedagdgico impresso para ser utilizado no momento da explanagéo e da
pesquisa. O material pedagodgico impresso foi plastificado e disponibilizado em
pranchas para viabilizar a troca entre os alunos. Algumas animagdes foram
assistidas na TV Educatron para complementar o estudo do contexto histérico e da

evolucao e especificidades das técnicas de animacgao.

Figura 57 — Roda de conversa: Pesquisa sobre Animagdes e Consulta dos Materiais Pedagdgicos.

Fonte: Arquivo da autora, 2024
Figura 58 — Material de Apoio Pedagdgico
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" Material de apoio pedagdgico disponivel em: https://heyzine.com/flip-book/c6fd62c65d.html

163


https://heyzine.com/flip-book/c6fd62c65d.html

Nessa primeira semana, o desenvolvimento da pratica social esteve presente
nos dois momentos, pois 0 conceito sincrético aliado ao cotidiano do aluno,
contemplados na dinamica da roda de conversa sobre o movimento, continuou no
momento da experiéncia com o zootropo e sobre o conceito da ilusao éptica.

A persisténcia da visdo como essencial para animagdo nao era conhecida
pelos alunos. A instrumentagdo conceitual e visual de formas de producédo da
animacao e as diferentes técnicas permitem outras problematiza¢des. Nesta fase, ha
a apropriacdo do conhecimento a partir do processo historico da produgdo humana,
ja que o aluno tem acesso a produgao cultural historicamente elaborada.

No momento do estudo sobre a evolugédo da histéria da animacgéao, surgiram
outras perguntas, como as diferengas da animacdo tradicional e digital. Alguns
alunos tinham experiéncias em realizar a animacéao digital em aplicativos, mas nao
sabiam que existiam tantas técnicas tradicionais. As animagdes produzidas pela |A
nao eram conhecidas pela maioria, apenas na linguagem cinematografica, como nos
filmes que mesclam o desenho animado presentes no material de apoio.

E notavel perceber que objetos artisticos da animacdo sdo consumidos por
eles em desenhos animados, muitas vezes comerciais. E importante mostrar que a
animacado tem seu valor como produto artistico e se difere da linguagem da
animagao comercial em alguns aspectos na produ¢éo humana.

E perceptivel que os cinco momentos da PHC sao articulados em todo o
processo pedagogico de ensino e aprendizagem. A produgdo contextualiza a
animacao no sistema e no mercado de arte e foi apresentada aos alunos em uma
reflexdo sobre o Festival Anima Mundi, suspenso do patrocinio da Petrobras.

Essa reflexao ilustra a dindmica de mercado e a gestdo publica que afeta a
visibilidade de festivais. De acordo com Frigotto ( 2010), a lIégica neolliberal prioriza
interesses econdmicos em detrimento de investimentos culturais. Para Saviani
(200%5), os alunos devem compreender as dimensdes sociais e politicas que moldam

a arte, como mercado e tecnologia.

3.2.2 Andlise e discusséao dos resultados do segundo momento

O primeiro momento permitiu aos alunos a aquisicdo de conhecimentos da
animacao historicamente construidos pela humanidade a partir da divisdo tematica:

animacado rudimentar (instrumentos Opticos), animacdo tradicional e animagéao

164



digital. O trabalho manual e agora tecnoldgico presente na evolugéo das animagoes
com suas técnicas especificas e as influéncias da industrializagdo evidenciadas
pelas ferramentas digitais sdo importantes para entender as relagdes de produgao
humana e tecnologica digital da animac&o. Neste momento, os alunos devem
correlacionar a teoria com a pratica, ir além da habilidade técnica.

Na pratica social, as problematizagées surgem diante desse novo momento
com o grupo, a instrumentalizacdo. E importante verificar se o contetido superou o
ensino pela habilidade, se trouxe conhecimento artistico, cultural e historico,
perceber se durante o processo da agdo pedagodgica aconteceu a mediagéo
intencional do saber sistematizado e se os alunos ampliaram o vocabulario cultural.

Segue a descricdo da agdes e o anadlise dos resultados do segundo
momento:

e Segunda semana: Experimento em grupo de técnicas de animagao e

roda de conversa sobre a atividade

O terceiro encontro foi na segunda-feira e o quarto foi na quarta-feira de
outubro de 2024. Nesses encontros, os alunos continuaram a produgéo experimental
das animacbdes, responderam no formulario e posteriormente fizeram a roda de
conversa. A agao pedagodgica, no primeiro dia, teve algumas limitagdes, pois alguns
alunos ndo conseguiram chegar no horario e foi iniciado com apenas seis deles.

Posteriormente na segunda aula, outros alunos chegaram dificultando o
acesso a todas as técnicas de experimentagao ja que alguns ja tinham adquirido o
conhecimento teodrico sobre a animagdo e chegou o momento de realizar os
experimentos, a pratica da animacdo. Considerando a proposta da PHC, seria o
processo de instrumentacgao.

Mesmo diante da pratica, muitos consideraram complexas algumas
animacdes e surgiram problematizagdes sobre o uso do enquadramento fotografico
e da edigdo quanto a posigdo da imagem e sua sequéncia, interferindo no efeito
animado. Foi sugerido que experimentassem pelo menos um movimento do
instrumento optico, animacéao tradicional e animagao digital.

As técnicas foram explicadas e a atividade pratica experimental foi mediada
em todo o seu desenvolvimento, visto a dificuldade dos alunos no processo final. As
técnicas disponiveis eram: taumatrépio e o flipbook, animacido com areia ou de

recortes, quadro a quadro; a técnica de animacéao digital com o Movie Maker e o
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FlipClip. Os materiais utilizados foram: cola, lapis, barbante, tinta e pincel, imagens,
tesoura, cola, papel color plus, placa acrilica, smartphone, alfinete, papel sulfite e

material impresso para a produgao experimental de cada técnica escolhida.

Experimentos com Instrumentos Opticos: Taumatrépio, Flip Book/ Folioscépio

Figura 59 — Experimentos com Instrumentos Opticos

I

B \fompan

Fonte: Arquivo da autora, 2024
Experimentos com Animacao Digital: Aplicativos Stop Motion e Flip Clip

Figura 60 — Experimento em Animacao digital
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Fonte: Arquivo da autora, 2024

Material impresso de apoio - experimentacdo da técnica da animagao:
Taumatrépio, Folioscépio ou Flipbook, animacdo de recortes, digital e quadro a
quadro.”

Experimentos com Animagao Tradicional: recortes, areia, quadro a quadro

"2Acesso ao material de apoio pedagogico em https://heyzine.com/flip-book/c6fd62c65d.html
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Figura 61 — Experimentos Animagao Tradicional

Fonte: Arquivo da autora, 2024.

Figura 62 — Material Pedagdgico de Apoio Animacao |
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Figura 63 — Material Pedagdgico de Apoio Animagéao |l
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Fonte: Arquivo da autora, 2024

Durante o processo de instrumentacao, relacionamos a teoria estudada na
aula anterior com a pratica experimental das técnicas de animacido. Nao era
obrigatério, mas os alunos poderiam realizar mais de uma técnica de animacgao.
Além da explanagao sobre as técnicas e como elaborar o processo de animagao, os
alunos poderiam utilizar o material impresso de apoio pedagogico. Apos o0s
experimentos, os alunos responderam as questdes do formularios sobre essa

experiéncia.

Alguns resultados das experimentacdes das técnicas de Animacgao llusao
Optica, Animacgao Tradicional e Animacgao Digital

Figura 64 — Produgéo de aluno — Animacao Quadro a Quadro

Fonte: Arquivo da autora, 2024
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Figura 65 — Produgédo de aluno — Animagao com Areia

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Figura 66 — Produ¢des dos alunos — Animacéo com Recorte

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Figura 67 — Producdo do aluno — Animac&o llusdo Optica

Fonte: Arquivo da autora, 2024
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Figura 68 — Producéo de aluno — Animacao Digital (Flip Clip)

Flipalip

Fonte : Arquivo da autora, 2024

Apds os experimentos, os 10 alunos responderam a um questionario on-line:

Qual foi a técnica que vocé considerou mais complexa?

Gréfico 8 — Resposta Animagao mais Complexa

Qual foi a técnica de animagao que vocé considerou mais complexa?
10 respostas

@ Animacéo de recortes

@ Foliscépio ou Flip Book
Animag&o de areia

@ Animacéo ética - Taumatrépio

@ Animagcao quadro a quadro

@ Animacéo digital
@ Nenhuma considerei complexa

Fonte: Arquivo da autora,2024.

Nessa pergunta, foi revelado que a técnica considerada mais complexa, por
50% dos alunos, foi a animagdo em areia. Do total, 20% dos alunos nao tiveram
facilidade no folioscopio, igualmente 20% consideraram dificil a animagao digital e
apenas um aluno considerou mais complexa a animacdo quadro a quadro com
acetato.

Na roda de conversa, notou-se que entre a animagao em areia e a animagao
digital, as relagdes com a técnica eram diferentes. Dois fatores foram indicativos de
interpretacédo, o fato de a animagdo digital estar mais vinculada a realidade do
cotidiano dos alunos e por terem mais acesso aos smartphones, enquanto a

animacgao em areia, considerada pelo grupo a mais complexa, esta relacionada ao
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uso de materiais fisicos (areia). Um dos alunos considerou que requer um dominio
maior entre a intengao do tema e a inconstancia do préprio material na superficie.

Com esta constatagao, torna-se mais desafiador por ndo dominar o material
expressivo e o resultado ndo estar proximo da intengdo de produzir imagens
figurativas. Isso se configura aos alunos que exploraram a forma abstrata e
demonstraram uma afinidade com a técnica da animagdo em areia. Apesar do
experimento da técnica, foi possivel observar que ndo houve uma preocupagao com
o tratamento da imagem e sim experimentar a técnica pela técnica.

Neste momento, o processo de reproducdo da técnica com o repertério
imagético dos alunos que buscaram o figurativo resultou na figura estilizada ou o
“‘boneco de palito”. O esteredtipo deste boneco foi a referéncia de quatro alunos.
Isso mostra como € importante a educacéao estética e o estudo a partir de obras que
possam construir um repertério visual como base para o desenvolvimento das
potencialidades expressivas e para o processo criador.

Para Vigotski (2009, p. 11), existe a atividade reprodutiva e a criadora. A
atividade reprodutiva imita e repete modelos e a criadora é “a que se cria algo novo.”
O aluno precisa do repertorio visual para imaginar outras formas de expressao, e a
apreciacao estética ira favorecer esse processo criador.

No encontro seguinte, os alunos iniciaram o estudo mais aprofundado das

obras e dos artistas Chico Liberato e Steve Cutts.

Quais sao os aspectos semelhantes ou diferentes para a produgao do

movimento na animagao tradicional ou digital?

Dos 10 alunos, 50% nao conseguiram responder. Outros conseguiram expor
que a animacéo tradicional é mais dificil do que a digital, pois “na digital vocé pode
utilizar uma caneta digital ou desenhar diretamente no tablet”, disse um deles. Os
alunos que estavam presentes em todas as atividades e os que conseguiram fazer
mais de um experimento nao tiveram dificuldades de diferenciar a animacao
tradicional da digital.

Quanto ao aspecto técnico relacionado ao uso de desenho na animagao
tradicional e digital, revela-se uma diferenga entre o0 acesso as ferramentas e uma
visdo que reflete a sociedade das novas tecnologias. O processo de digitalizagao se

torna predominante, ja que é considerada “mais facil’, enquanto as técnicas
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tradicionais exigem um dominio das ferramentas de desenho em todo o processo.
Ou seja, parece que as ferramentas digitais facilitam a produgao, pois € possivel
“copiar” o personagem e modificar as agdes mais rapidamente. Esse pensamento se
alinha a concepcao pos-moderna tecnicista.

Na roda de conversa, os alunos colocaram suas impressdes pessoais sobre
sua experiéncia, e sobre algumas questbes que estavam no formulario. Os
adolescentes, nesta fase, aprendem conceitos cientificos abstratos e neste momento
de instrumentacdo passam de operagdes de representacdes concretas para a
operagao com os proprios conceitos.

Conforme Elkonin (1960) argumenta, é necessario um método diferente de
ensino que possibilite a mediagao para permitir o aumento da independéncia e, ao
mesmo tempo, das exigéncias e responsabilidades. Para isso, € necessario
desenvolver “constancia, organizagao e disciplina.” (Elkonin, 1960, p. 540).

A falta de constancia observada nos alunos participantes (alguns por motivos
particulares ndo chegavam no inicio da aula, e outros chegavam apenas na segunda
aula) podem ter contribuido para o ndo entendimento dos conceitos entre a
animacdo tradicional e digital. Nesse sentido, em Facci (2006, p. 142), ha a
importancia de potencializar o desenvolvimento das fungdes superiores nos
adolescentes. Para Vigotski e Leontiev, nessa fase, chega-se ao pensamento de
conceitos ou na descoberta do conhecimento cientifico. (Vigotski, 2001, p. 228).

Os conceitos aprendidos sobre a animagao quanto a técnica e a descoberta
do movimento quanto a persisténcia da visao foram observados na conversa em
roda. As questdbes mais complexas para serem respondidas exigiram um
acompanhamento das explicagdes e um entendimento dos aspectos técnicos e da
producdo experimentada da animacao.

O momento de experimentos com as técnicas estabeleceu uma relacao
concreta entre conteudo tedrico aprendido nas rodas de conversa e as formas de
saber (as técnicas) juntamente com os procedimentos para produzir as animagoes.

A utilizacdo de diferentes materiais e recursos tecnologicos favoreceu a
apropriagdo das ferramentas necessarias para executar uma animagdo, seja
rudimentar, como os instrumentos opticos, seja animagao tradicional ou digital.

Nesse momento da oficina “Entrelagcando a animacgao tradicional e digital”,
com o contato tedrico e pratico das diferentes formas de animacao, os alunos

passaram a perceber o movimento como um conceito artistico e técnico. Assim,
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como destaca Saviani (2005), a instrumentalizacdo é entendida como apropriagao
dos instrumentos tedricos e praticos necessarios para compreender 0 processo

historico e os problemas detectados na pratica social.

3.2.3. Analise e discussao dos resultados do terceiro momento

Terceiro momento: Apds o 2.° momento que permitiu aos alunos a aquisicéo de
conhecimentos historicamente construidos sobre animacédo a partir da atividade
pratica e teorica de técnicas de animagao e sua evolugdo tecnoldgica e contextos
historicos e sociais, no terceiro momento, foi intencionalmente ampliado o contexto
historico e cultural da animacdo. Isso ocorre porque o estudo dos artistas e das
influéncias sociais e histéricas ampliam o repertério dos alunos para uma

apropriacdo mais critica da producao cultural.

Terceira semana: Apreciagdo sobre animagoes dos artistas Chico Liberato e
Steve Cutts; Roda de conversa para apresentagao de cada grupo sobre os

artistas e observagoes realizadas nas animagoes (tema, grafismo, técnica).

O quinto encontro foi na segunda-feira de outubro de 2024. E no sexto
encontro (na quarta-feira), os formularios foram respondidos. Os alunos presentes
iniciaram o estudo sobre os artistas Chico Liberato e Steve Cutts. Apds conhecer
vida e obra e registrar as informacdes aprendidas, apreciaram as animagdes desses
dois artistas que representam a animagao tradicional e a digital.

Os alunos conheceram as concepg¢des de mundo, as producgdes e a vida de
cada um deles. Para a apresentacédo dos videos foi utilizado a TV Educatron com
acesso a internet, o material pedagogico foi utilizado on-line para acesso aos videos
ja selecionados e textos de estudo sobre as narrativas da produgao dos artistas.

Nao foi necessario dividir o grupo, ja que estavam presentes somente seis
alunos, que interagiram no estudo e nas anotagdes sobre os dois artistas. Durante a
apreciacao das obras, os estudantes também anotaram sobre as narrativas do video
e sobre os elementos de composigao presentes nas obras de Liberato e Cutts.

Durante a apreciacao estética, realizaram registros graficos das cenas que
chamaram mais atengao e dos elementos visuais marcantes durante a animagéo. A

lenda do Boi Arua foi explicada e, apds ver alguns trechos da animag¢ao de Chico
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Liberato, foi observado os frames no material pedagdgico de apoio e verificado quais
foram as observagdes anotadas pelos alunos.

Na roda da conversa, alguns aspectos sociais do nordeste e a relagdo de
poder do fazendeiro apareceram na fala de um dos alunos, que conseguiu perceber
a autoridade do personagem e lembrou sobre o “capataz” que segue as ordens do
patrdo, como se fosse um chefe, uma pessoa que tem “poder” sobre as outras.

Sobre a obra do animador e design Steve Cutts, dois alunos consideraram o
desenho da animag¢ao muito diferente da obra de Liberato, como se fosse um filme
animado. Sobre o uso de uma linguagem cinematografica pela perfeicdo das linhas,
alguns alunos perguntaram se nao era realizado com a inteligéncia artificial.

Entao, foi explicado sobre o processo de desenho na prancha digital e que,
na animagao digital, o animador precisa ter dominio do software para realizar a
animacéo. Nesse processo, Cutts realmente faz o desenho digital para depois
realizar a animagao no computador. A producao € mais rapida do que na obra de
Liberato, pois na animagao tradicional € realizado com técnicas de desenho e
pintura. Muitas pranchas depois se tornam “frames” ao utilizar a tecnologia da
fotografia e da linguagem cinematografica.

Os alunos ficaram impactados com a mensagem da animagado “Futuro da
Humanidade”, de Cutts, e chegaram a dizer o tempo que ficavam no celular, o que
os torna “isolados”, “desconectados do mundo”. Uma das alunas comentou que “se
perde de si”. Sobre a animagao de Cutts, os alunos comentaram as semelhangas e
diferencas entre as produgdes artisticas e complementaram novamente sobre o uso
das redes sociais e o consumo de celulares mais rapidos por causa dos jogos que
atualizam.

A partir do exercicio de apreciacao estética das obras, os alunos formaram
dois grupos: um representando Chico Liberato e outro, Steve Cutts. Foi solicitado
para que observassem o enquadramento das imagens presentes no material
impresso com os “frames”. Com isso, conversaram sobre as possibilidades de

composicao e de materiais que os artistas utilizam para representar o que sentiam.
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Figura 69 — Dinamica de Apreciagao Estética
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Fonte: Arquivo da autora, 2024

Figura 70 — Imagem Trecho da Animagéao de Chico Liberato

Fonte: Terra do sol. "Boi Arua" ™

3 Animagao brasileira dirigida por Chico Liberato em 1982. Youtube: 23 de setembro de 2022.
Disponivel em : https://youtu.be/PVtHxb-wsKA?si=KM1YOS7Gyyk-z05e. Acesso em: 08/abr./2024.
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Figura 71 — Imagem Trecho da Animagéao de Steve Cutts

Fonte: Cris Biazi

Entre o estudo dos dois artistas, os alunos foram convidados a responder o

formulario com as seguintes questodes:
Qual foi a obra que chamou mais sua atengao?

Grafico 09 — Resposta sobre a Obra mais Apreciada

Qual foi a obra que chamou mais sua atengao?
10 respostas

@ Terra do sol. "BOI ARUA" de Chico
Liberato

@ O FUTURO DA HUMANIDADE
Escravos da Tecnologia de Steve Cutts

Fonte: Arquivo da autora, 2024

74 O futuro da humanidade — Escravos da Tecnologia. Animagdo Steve Cutts. Youtube: 19/fev./ 2018.

Disponivel em: https://youtu.be/rTCMnAL97sY?si=daNYg2VR_oQEVLhE. Acesso em:15/jul./2024.
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Entre os 10 alunos participantes, estavam presentes seis na primeira aula. Na
segunda aula, estavam presentes os 10 alunos. Os cinco alunos que chegaram na
segunda aula nao realizaram todo o exercicio de apreciacdo, mas foi realizado um
complemento posterior. Neste questionamento, 70% deles consideraram a obra de
Steve Cultts, “O futuro da humanidade”, como tendo maior impacto na percepg¢ao dos
alunos. Eles comentaram sobre a riqueza das cores e tragos das obras de Chico
Liberato. A narrativa visual e o enredo da animacado de Steve Cutts estdo mais
préximos da realidade vivenciada pelos alunos e, portanto, a influéncia de temas

préximos a sua realidade.

Qual foi a narrativa ou histéria do Boi Arua de Chico Liberato?

Os alunos presentes conseguiram compreender que a narrativa do artista
Chico Liberato esta relacionada “ao encontro do homem com o boi-bumba” (aluno
A). Ou seja, “um fazendeiro que enfrentou o boi arua seis vezes e todas ele perdeu e
ficou mais humilde e, na sétima tentativa, venceu o boi que se transformou em um
bezerro” (aluno B). “Um homem muito orgulhoso, mas depois virou bom.” (aluno C),
ou seja, “um fazendeiro orgulhoso caga o boi.” (aluno D), parecendo “desenho do
nordeste” (aluno E).

Como essa questao foi com resposta descritiva, percebe-se que a maioria
dos alunos conseguiu compreender a leitura da narrativa visual, apesar de
selecionar algumas partes da animagdo por ser muito longa. A escolha das

animacgdes mais curtas podem ser mais adequadas para essa atividade.

Qual foi a narrativa ou histéria do Futuro da Humanidade de Steve Cutts?

Os alunos presentes conseguiram compreender que a narrativa do artista
Steve Cutts esta relacionada ao: “vicio cibernético” (aluno A); e que “nés devemos
parar de gastar tanto tempo com celular ou qualquer outra tecnologia” (aluno B); seja
“tecnologia digital” (aluno C), ou com a “ilusdo com a tecnologia” (aluno D), sobrando
a “solidao pelo uso do celular’ (aluno E). Ou seja, os sentimentos reflexivos dos
alunos sobre o uso do celular estavam presentes em suas respostas.

A partir das anotagdes realizadas durante a visualizagdo da animacgao do

Steve Cutts e Chico Liberato, os alunos responderam:
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Quais sao as interferéncias graficas utilizadas nas imagens em animagao do
Steve Cutts?

Gréafico 10 — Interferéncias Graficas na Obra de Steve Cutts

Quais séo as interferéncias gréficas utilizadas nas imagens em movimento utilizada na animagéo

do Steve Cutts?
10 respostas
@® cores
@ textura
linhas
@ formas geométricas
® simplificagéo da imagem
@ desenhos detalhados
® Niao
40%
12V

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Entre os 10 participantes, 40% dos alunos escolheram a utilizagcado do preto e
branco como destaque na animagao de Cutts, 20% da presenca da textura e 10%
observaram cores, linhas e desenhos detalhados. Um aluno ndo sabia responder.
Na observagdo dos elementos graficos, os alunos conseguiram, na sua maioria,

perceber a estética da produgao do animador Steve Cultts.

Quais sao as interferéncias graficas utilizadas nas imagens na animagao do
Chico Liberato?

Grafico 11 — Interferéncias Graficas na Obra de Chico Liberato

Quais sdo as interferéncias graficas utilizadas nas imagens em movimento utilizada na animagéao

do Chico Liberato?
6 respostas

@ cores
@ textura
linhas
@ preto e branco
@ formas geométricas

@ simplificagdo da imagem
@ desenhos detalhados

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Entre os 10 participantes, apenas 6 alunos responderam: 33,3% escolheram

a utilizacdo da textura como destaque na animacédo do Chico Liberato; 16,7% ou
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quatro alunos destacaram cores, formas geométricas, desenho detalhado e
simplificacdo da imagem. A presenca do estilo armorial, com destaque para a
representacado da figura humana como uma xilogravura, fez os alunos destacarem o
uso de texturas. Os demais selecionaram elementos visuais importantes. O preto e

branco também foi utilizado, mas com menor destaque.

Entre a participagdo de 10 alunos, seis alunos responderam: A producao da
animacao do artista Chico Liberato pode ser considerada como animacgao

digital ou animacgao tradicional?

Grafico 12 — Producado da Animacéao Chico Liberato

A producdo da animagao do artista Chico Liberato pode ser considerada:

6 respostas

@ Animacéo digital
@ Animacéo tradicional

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Dos seis alunos, 83,3% responderam corretamente sobre a animagao
tradicional, mas ndao houve a compreensao da técnica por 16,7% deles. A auséncia
nas atividades de um dos alunos pode ter influenciado para a resposta incorreta. O
processo de aprendizagem com lacunas pode n&o realizar mudangas nos conceitos
pelo fato de nao terem sido internalizados.

Vigotski (2008), em seu livro “Pensamento e linguagem”, relaciona o
desenvolvimento dos conceitos com o desenvolvimento de muitas fungdes
intelectuais como aten¢do, memoaria, légica, abstragao, capacidade para comparar e
diferenciar. O adolescente estd no caminho do processo de aquisicdo dos conceitos
cientificos e, por isso, € importante o envolvimento nos estudos escolares. Evitar

estar ausente durante as aulas auxilia no processo de ensino e aprendizagem.
Entre a participagdo de 10 alunos, seis responderam: A producao da

animacgao do artista Steve Cutts pode ser considerada como animacgao digital

ou animacgao tradicional?
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Grafico 13 — Producao da Animacao Steve Cutts

@ Animagso digital
@ Animagao tradicional

100%

Fone: Arquivo da autora, 2024

Dos seis alunos, 100% responderam corretamente sobre a animagao digital
de Steve Cutts. Nessa resposta, demonstraram que compreenderam a técnica

utilizada pelo artista com a animacao digital.

Quais sao as semelhancgas e diferengas entre as animagodes assistidas?

Nesta questdo, 9 alunos responderam e conseguiram perceber as
semelhancas e diferencas entre as animagdes assistidas: “O estilo de animacéao e o
enredo” (Aluno A); “A critica que cada um retrata” (Aluno B); “A animacéo de Chico
Liberato é uma animagao digital e a de Steve Cutts é ndo digital” (Aluno C); “Uma
fala sobre a tecnologia e a outra fala sobre o orgulho que existe na alma do ser
humano” (Aluno D); “As duas sao animagdes” (aluno E); “Uma foi feita com desenho
digital” (aluno F); “Uma é colorida e outra tem um cor s¢” (Aluno G); “Um desenha no
papel e o outra no computador” (aluno H). Um disse: “Nao sei responder”(Aluno ).

Diante das respostas, os alunos que participaram na aula da apreciagao
estética das obras dos artistas estudados conseguiram perceber as materialidades
das obras de Arte de Chico Liberato e Steve Cutts. Quatro alunos n&o responderam
por ndo estarem no momento da mediacédo do professor no estudo das animacodes e
seus signos.

A maioria dos alunos presentes conseguiu perceber as narrativas
desenvolvidas pelos artistas em suas animacgdes. Entende-se a importancia do
processo de ensino e aprendizagem, pois € fruto das mediag¢des culturais. Para
Saviani (2005), a educagao como atividade mediadora da pratica social, promove o

desenvolvimento do ser humano.

3.2.4 Analise e discussao dos resultados do quarto momento
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Quarto momento: Apds o terceiro momento, os alunos participaram da
atividade de apreciacao estética e estudo das obras dos artistas animadores Chico
Liberato e Steve Cutts. A aquisicdo de conhecimentos estéticos e do contexto social
e histérico dos artistas permitiu visualizar a estética de cada um deles e sua
narrativa visual, apropriando-se da objetivacdo da arte. A percepgdo dos
conhecimentos desenvolvidos nos momentos de instrumentagao, tanto de signos
como de elementos expressivos, permitiu ampliar o repertério cultural e imagético
dos alunos.

Neste momento, buscou-se unir o conhecimento para realizar uma animacéao
com base no repertdrio adquirido, para expressar emogodes, exercitar a imaginacgao e
possibilitar o desenvolvimento do processo criador. Os alunos exploraram os
diferentes experimentos a partir das apropriacées adquiridas durante a apreciagao
estética das obras dos artistas observados e da organizagdo dos percursos
pessoais, com a intengao de desenvolver animagdes criativas.

Para essas atividades praticas, foram disponibilizados diferentes materiais
expressivos: papel colorido, revistas para recorte, texturas, objetos, tinta, fios, colas,
tesoura, papel, lapis de cor, crayon, entre outros. Os alunos utilizaram os conteudos
estudados de animacgao, entre as técnicas vivenciadas e apreciadas. Foi importante
transitar entre as apropriacdes a partir dos percursos alcangados para estimular o
processo criador da animagdo 2D, buscando a transicdo entre a animagao

tradicional para a digital.

Quarta semana: Criagcdo de storyboard individual ou em grupo para uma

proposta de animagao e Producao inicial da animagao em grupo ou individual

O sétimo encontro foi na segunda-feira no més de outubro de 2024. E no
oitavo encontro (quarta-feira e ultimo dia da oficina), a chuva forte fez com que
alguns bairros ficassem sem luz. Devido a essa questao climatica, cinco alunos néo
compareceram. Com os presentes, foi realizado um feedback sobre as técnicas de
animacao, sobre os artistas e suas produgdes de animacgéo.

Para a ideia da animacgéo, foi realizado um estudo do storyboard de uma
animacéao, revendo a importancia do enquadramento e de outros angulos para a

producdo dos frames. Os alunos poderiam realizar as atividades em dupla ou
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individualmente. A maioria escolheu realizar a técnica individualmente quadro a

quadro com recortes e a producgao do storyboard foi iniciada.

Figura 72 — Orientagéo e Produgédo do Storyboard
PASSO A PASSO Nencdo para o
DO STORYBONKD Enguadramente
el o .
Tl 4 e R e B S
PASSO O 2t o o
i e o e e
storyboords ¢ defrir em detdbes o5 chos a boca e o
[t
primeiro saber a rozto
[
PRS0 02 D
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Vet fem q.c persar em e

movimentos e efetos
o e PASSO 0
estudados

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Uma aluna (B) fez duas propostas mistas. Ela tem TDH (Transtorno do Déficit

de Atencdo com Hiperatividade) e teve dificuldade em realizar o storyboard, mas
solicitou fazer novas possibilidades na animagdo em areia e usar as texturas

observadas na obra do Chico Liberato.
Figura 73 — Aluna B — Novos Experimentos

Fonte: Arquivo da autora, 2024
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Figura 74 — Animagéo Aluna B

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Durante a roda de conversa, os alunos foram estimulados a resgatar os
elementos que observaram na apreciagdo das obras de Chico Liberato,
principalmente no enquadramento. Eles comentaram sobre a figura humana na
animagcao do artista, em que o rosto aparece muitas vezes na expressao do
fazendeiro. E sobre a obra de Steve Cutts, houve o comentario sobre o impacto do
uso do celular na sociedade e as interferéncias na vida de cada um.

Os alunos optaram por realizar um retrato buscando elementos da figura
humana presente na obra de Liberato. Quiseram utilizar a tematica da narrativa de
Cutts com o uso do smartphone ou dispositivo mével. A influéncia do grupo, pela
aquisicdo de repertorio imageético da narrativa visual deste artista, estimulou o
pensamento, a imaginagao e o processo criador.

Para Vigotski (2010), a imaginacdo parte da experiéncia subjetivada e
objetivada nos mais diversos campos da atividade humana. Apropriar-se da cultura e
da histéria é possibilitar o processo criador. No trabalho criativo final dos alunos,
foram observados os elementos como a figura humana de Chico Liberato e a
imagem do dispositivo mével da produgédo do Steve Cutts. Isso propiciou ir além da
experimentagdo técnica para uma produgdo de uma animagdo com elementos
graficos e narrativas intencionais sobre o abuso do uso dos celulares em seu

cotidiano.
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A aluna “B” consegue superar a dificuldade da narragdo do storyboard
quando busca a figura humana como os demais do grupo. Ela consegue representar
a animagao de uma forma critica do uso do celular como citado por ela: “a menina
se desconstréi com o uso do celular, se deforma, ndo sendo mais ela mesma”. A
apropriacdo da técnica e a influéncia das obras dos artistas estudados criaram o
repertério para a prépria producao criativa, sem realizar uma copia ou releitura da

obra original.

Figura 75 — Aluna B. Produgao Criativa a partir da Animagao de Steve Cutts

Fonte: ‘Arquivo‘da autora, 2024

Figura 76 — Animacéo da Aluna B

Fonte: Arquivo da autora, 2024

O aluno “C” apresentou dificuldade na expressao grafica. Mas, com a técnica
da animacgao de recortes, faz um retrato em que o uso do celular fica no centro da

cabeca, alertando o uso viciante.
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Figura 77 — Aluno C — Produgéo criativa a partir da Animacao de Cutts

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Figura 78 — Animacéao do aluno C

\4

Fonte: Arquivo da autora, 2024
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O aluno “A” produz um retrato que utiliza o elemento “mao” como o
movimento de destaque. A atengao dele foi especialmente nas méos que apareciam
na obra de Chico Liberato.

Figura 79 — Aluno A — Produgéo Criativa a partir da Obra Chico Liberato

Fonte:Arquivo da autora, 2024

Figura 80 — Animagéao do Aluno A

Fonte: Arquivo da autora, 2024

O aluno “D” faz um retrato que muda de cor e apresenta o objeto celular,
deixando a primeira referéncia com o boneco de palito. Neste momento, observa-se
um processo de catarse quando ocorre um salto qualitativo na produc¢do do aluno,
que amplia sua prépria visao estética a partir da apreciagéo das obras dos artistas
estudados. Nao houve uma copia, mas uma relagcdo entre a obra dos artistas e o

aluno que cria um repertério para a produgao criativa particular.
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Figura 81 — Aluno D — Produgéo Experimental da Técnica Animacgao: Estereétipo do Boneco de Palito

Fonte:Arquivo da autora, 2024
Figura 82 — Aluno D — Produgéo Criativa a partir da Obra Liberato e Cutts

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Figura 83 — Aluno D — Experimentagdo Animagéo antes da Apreciagéo Estética

Fonte: Arquivo autora, 2024

Figura 84 — Aluno D — Animacéo depois da Apreciagao Estética

Fonte: Arquivo autora, 2024
3.2.5 Analise e discussao dos resultados do quinto momento
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Quinto momento: duas aulas finais. Neste dia, choveu muito em Curitiba e,
como a aula era em contraturno, 5 alunos estiveram presentes na primeira aula e 6
na segunda. Para a finalizagdo da producdo de animagdao em grupo e individual,
houve a participacdo desses seis alunos. Percebeu-se que participaram desde o
inicio da agao pedagdgica e por isso sua produgao foi diferenciada da dos demais.

Durante as aulas de experimentagcdo das técnicas da animacao, foi possivel
observar o esteredtipo do “boneco de palito” em mais de um trabalho. O
desenvolvimento focado apenas na experimentagao técnica faz aprender a técnica,
mas nao possibilita a superacdo da visdo do cotidiano, limitando o processo da

catarse.

Figura 85 — Aluno G: Experimentacdo da Técnica de Animagédo em Recortes (ndo participou da aula

final)

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Figura 86 — Aluno H — Experimentacao Técnica em Animagao de Areia (ndo participou da aula final)

el el

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Apoés a finalizagdo da atividade, partindo do processo criador, foi realizada
uma roda de conversa sobre as produgdes artisticas, a atividade pratica
desenvolvida sobre movimento e sobre a animacdo. Também foi feito um convite
para participacdo de todos os alunos na “Mostra da Animacao” para a comunidade

escolar. Apos a roda de conversa, os alunos foram convidados a responder um
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questionario final para a avaliacdo da oficina “Entrelacando a animacao tradicional e

digital”: Qual foi a técnica que vocé escolheu para fazer sua animagao final?

Grafico 14 — Técnica Escolhida para Animacgéo Final

Qual foi a técnica que vocé escolheu para fazer sua animacgéao final ?
6 respostas

@ Animagao de recortes

@ Animagdo em areia
Animacao digital

@ Foliscépio

@ Animagzo quadro a quadro

@ Taumatrépio

@ Misturei técnicas estudadas de
animagcéo tradicional

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Apenas seis alunos responderam sobre a técnica final, com 50% (3 alunos)
de animacao de recortes; 16.7% (01 aluno) com animagao em areia; uma animagao
quadro a quadro e uma animacido mista. Entre as animacdes nao selecionadas, a
animacéao digital surpreendeu. Mesmo os alunos considerando a animacgao digital
mais facil para produzir, ndo a escolheram. Mostraram o quanto € importante estudar
a animacao tradicional para oportunizar o conhecimento da produ¢gao humana na

historia.
Posso considerar a animagao como produgao do “movimento” na Arte?

Grafico 15 — Resposta sobre Animagdo e Movimento na Arte

Posso considerar a animagao como a produgao do movimento na Arte?
6 respostas

®sim
® Nzo

Fonte: Arquivo da autora, 2024.

Os seis participantes, ou seja 100%, identificaram a animagéo como produgao

de movimento na Arte. Relacionar o conteudo da animacdo com a Arte é
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fundamental, pois os elementos e narrativas visuais fazem parte da construgao

estética da animacao.

Qual foi o motivo da escolha da técnica da animagao em relagdao as outras
estudadas?

Grafico 16 — Resposta sobre o Motivo da Escolha da Técnica da Animagao

Qual foi o motivo da escolha da técnica da animagdo em relagéo as outras estudadas?
6 respostas

@ Achei a técnica mais facil

@ Porque ja tive a experiéncia com o
grupo anteriormente
Achei mais desafiadora

@ Para aprender uma técnica diferente
do que ja conhecia

@ Para experimentar apenas

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Os seis alunos participantes responderam sobre o motivo da escolha da
técnica utilizada no trabalho final: 33/3% disseram que foi porque é mais
desafiadora; 33.3% porque ja tinham experimentado com o grupo anteriormente;

16,7% por aprender uma técnica diferente, e 16,7% para experimentar apenas.

Grafico 17 — Resposta sobre Animagao em Grupo ou Individual

Vocé realizou a animagao em grupo ou individual?

Vocé realizou a animagdo em grupo ou individual?
6 respostas

@ Individual
® Grupo

Fonte: Arquivo da autora, 2024
A maioria dos alunos (66,7%) realizou o trabalho individualmente; 33,3% fez

em grupo. O adolescente necessita de atividades que possam desenvolver sua
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autonomia, mas a mediacdo durante o processo é fundamental para desenvolver

esta habilidade.

Vocé ou seu grupo tiveram dificuldades em realizar o storyboard da animagao?

Grafico 18 — Resposta sobre a Dificuldade em Realizar o Storyboard

Vocé ou seu grupo tiveram dificuldades em realizar o story board da animagéo?
6 respostas

®sim
® nio

100%

Fonte: Arquivo da autora, 2024.

Os alunos nao apresentaram dificuldades na criagdo do storyboard. A aluna
B, que expressou dificuldade no inicio da atividade, teve o meu acompanhamento
para realizar a proposta. Isso reforca a necessidade da mediacdo do professor para
a realizacdo da atividade. Como resultado, ela efetuou duas propostas de trabalho

de animacéo: a técnica da animagao em areia e a mista, de recorte e pintura.

O material de apoio elaborado pelo professor foi utilizado por vocé para

produzir a animagao?

Grafico 19 — Resposta sobre o Material Didatico Utilizado

0 material de apoio elaborado pelo professor foi utilizado por vocé para produzir a animagao?
6 respostas

@ sim
@ nzo

100%

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Todos os alunos utilizaram o material impresso ou on-line como apoio para

produzir a animagao. O material pedagodgico auxilia, pois € uma ferramenta de apoio
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e consulta de conteudos. A explanacao do professor foi essencial em todo processo

de ensino e aprendizagem.

Grafico 20 — Resposta sobre o Processo de Criagcao

As animacdes estudadas e o processo criagdo dos artistas influenciaram no seu processo
criativo?

6 respostas

@ Tive intengéo de copiar as imagens
das animacdes dos artistas

@ Eu fiza animagédo sem pensar nas
obras dos artistas

sim, mas nao realizei a copia da obra

dos artistas
v @ Sim, mas coloquei ideias novas

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Os alunos (50%), em seu processo criativo, foram influenciados pelas obras
dos artistas, mas colocaram ideias novas; 33,3% tiveram influéncia, mas nao
realizaram uma copia da obra, e 16,7% fizeram a animagdo sem pensar nas obras
dos artistas. O momento de instrumentacido relacionado ao contexto histérico e
social, a evolugao tecnoldgica das animagdes, a experimentacdo das técnicas de
animacgao, tanto na ilusdo otica, quanto na animacao tradicional e na animagao
digital, foram importantes para definir as diferentes formas de produzir a animacgao.

Também foi primordial a apreciagao estética das obras e o conhecimento dos
artistas estudados. Isso permitiu criar um repertério cultural e artistico que
possibilitou o desenvolvimento do processo criador. Nenhum aluno selecionou o item
“tive intencdo de copiar as imagens das animacgdes dos artistas”, mostrando que é

possivel evitar cépias quando € trabalhada a proposicao estética das obras de arte.

Foi importante estudar as animacgodes tradicionais? Por qué?

Os seis alunos responderam sobre o estudo das animacgdes tradicionais:
“Sim, pois tive mais conhecimento na area” (aluno A); “Porque ela € bem divertida de
estudar” (aluno B); “Sim, para ter mais experiéncia” (aluno C); “Sim, para entender
como se faz” (aluno D); “Sim, para fazer animacgdes diferentes” (aluno E) e “Sim,

por curiosidade” (aluno F).
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Os alunos demonstraram interesse em aprender sobre a animacao
tradicional, conteudo relevante para entendimento de processos criativos bem como

para ampliar o repertorio cultural de cada um.

Posso produzir uma animacgao utilizando a tecnologia tradicional sem utilizar

as tecnologias digitais? Como?

Os seis alunos responderam: ‘Sim, um jeito € a animag&o Quadro a Quadro”
(aluno A); “Pode sim utilizar uma animagao de tecnologia tradicional sem usar as
tecnologias digitais.” (Aluno B); “Sim, com recorte e etc.” (aluno C); “Sim, utilizando
recortes, areia, desenho.” ( aluno D); “Posso usar o celular para tirar fotos dos meus
desenhos.” (aluno E) e “Sim, posso usar animagao com areia, recorte, desenho, etc.”
(alunos F).

A produgdo do movimento sem usar a tecnologia digital significa resgatar o
valor da producdo manual, ja que os alunos podem desenvolver atividade com as
novas tecnologias. Porém, precisam ter oportunidades de ampliar seus
conhecimentos e compreender a tecnologia como avango das ciéncias humanas,

mas nao é substituta do pensamento humano e do trabalho criativo.

Como foi desenvolvido o estudo do movimento ou a animagao na histéria da

humanidade?

Os seis alunos responderam: “Por meio da ciéncia” (aluno A); “Eu fiz um
desenho que representava que a pessoa estava sendo diminuida pela tecnologia e
que ela faz muito mal para nossa saude.” (aluno B); “Nao sei responder” (aluno C);
“Por pesquisas na ciéncia e na arte.” (aluno D); “Por artistas no tempo da histéria.”
(aluno E); “Pelo tempo da histéria.” (aluno F).

A compreensao sobre o avango da humanidade através da arte, ciéncia e
historia € ampliar a visao cultural do aluno e valorizar o conhecimento que pode ser

aprendido e ampliado.

Quais sdo as semelhangas e diferengas entre a animagao tradicional e
animacao digital?

Os seis alunos responderam: “A digital usa softwares e a tradicional é fisica”
(aluna A); “Néao sei” (aluno B); “1: recortes e 2: animagao” (aluno C); “Um desenho

em folha e outro no computador” (aluno D); “As duas movimentam os personagens”
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(aluno E), “As duas sdo movimento, uma digital e a outra com desenhos, recortes e
outras” (aluno F).

Perceber que a maioria dos alunos compreendem as semelhangas e as
diferencas entre a animacgao tradicional e digital mostra um salto qualitativo na
interpretacéo e significado da tecnologia em nossa vida social. Além disso, mostra
que ampliaram o conceito de tecnologia que, no inicio da pratica social, era apenas

relacionada ao universo “digital”.

Como foi sua experiéncia em conhecer e produzir animagoées 2D?

Os seis alunos responderam: Muito boa (aluno A); Foi étima (aluno B); Legal
(aluno C); Gostei (aluno D); Muito bom (aluno E) e foi bacana (aluno F).

Os alunos que participaram em todos os momentos foram comprometidos
com sua formacgdo. Isso mostra como é importante uma trajetéria continua nos

estudos para ampliar os conceitos cientificos.

Para a apresentacéo final do Projeto de pesquisa foi perguntado para os

alunos: Vocé ira participar da Mostra de Animagdes para sua escola?

Grafico 21 — Resposta sobre a participagdo na Mostra de Animagéao para escola

Vocé iré participar da Mostra de animagdes para sua escola?

6 respostas

@ Sim quero participar
@ Nazo quero apresentar meu trabalho
Nao acho importante

100%

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Todos os alunos (100%) responderam sim para a participagdo da Mostra da
Animacao para a escola. O material produzido foi organizado no Canva e, no quinto
momento, foi solicitado autorizagdo para escola para que o trabalho fosse

apresentado nas turmas, na sala de aula ou na sala de video.
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No questionario, foi realizada uma avaliagdo sobre a participacdo e o envolvimento

da produgao da animagao na pesquisa.

A participacao nesta atividade e seu envolvimento com a produgao de uma

animacao pode ser considerada por vocé:

Grafico 22 — Resposta sobre a participagéo e envolvimento com a oficina

A participagdo nesta atividade e seu envolvimento com a produgéo de uma animacgéo pode ser

considerada por vocé:
6 respostas

@ muito envolvido nas atividades

@ pouco envolvido nas atividades
nao é interessante

@ nada de novo aprendido

@ Gostaria de aprofundar e produzr
outras animagdes

Fonte: Arquivo da autora, 2024

Dos alunos, seis que participaram até o final da pesquisa (66,7%) gostariam
de aprofundar e produzir outras animagdes, e 33,3% consideraram-se muito
envolvidos nas atividades. A produgcdo da animacdo, sem duvida, pode ser
aprimorada com outras possibilidades e encontros. Esse engajamento do aluno pela
arte requer apropriacado de conhecimento, caracteristica dos adolescentes que,
nesta fase, como cita Vigotski (1999), iniciam o processo de construgdo do
conhecimento cientifico.

O método da Pedagogia Histérico-Critica traz os subsidios para o professor
desenvolver uma aula de Arte com qualidade em relacao ao saber sistematizado, na
resisténcia quanto ao pensamento da légica do mercado, que so6 reforga o
pensamento unilateral.

Para a finalizagdo do projeto de pesquisa, foi marcado um retorno na escola
para entregar um certificado de participagao e também foi organizado um material de
apresentacao das animagodes produzidas pelos alunos para a comunidade escolar.
As animagbes foram apresentadas para outras turmas além do 7.° ano. Alguns
alunos de outras turmas e anos diferentes demonstraram interesse em participar de

um NOVO Curso que porventura viesse a ocorrer.
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Figura 87 — Etapa final Mostra da Animagao™

| m,,ﬂw v g T TR T

Entrelacando u@m

=g

s Link de acesso: Apresentacdo para escola

Fonte: Arquivo da autora, 2024

A pesquisa realizada sobre o ensino de arte, animagao e tecnologias no
Colégio Estadual Maria Montessori, com a implementacdo da agcdo pedagdgica
“Entrelacando a animagao tradicional e digital”, procurou ndo apenas romper com as
praticas tecnicistas e fragmentadas do ensino de arte, mas também oferecer aos
alunos uma experiéncia imersiva na “praxis artistica”, que busca o conhecimento da
Arte a partir do estudo das transformacgdes histéricas e tecnoldgicas que permeiam a
animacao.

Durante o processo, foi possivel observar que a proposta ampliou o repertério
cultural dos alunos que participaram assiduamente das aulas. Demonstraram, em
suas respostas e participacado na oficina, um um olhar mais atencioso com a arte e
as novas tecnologias.

A partir das rodas de conversa e das produgdes dos alunos, ficou evidente
que a simples aplicagdo das técnicas de animacgao, seja tradicional ou digital, ndo
era suficiente para alcangar o objetivo de ampliar o entendimento dos alunos sobre a
arte. O processo de mediagdo pedagodgica, a partir dos signos apropriados da
fruicdo estética das obras de arte, se mostrou essencial para a construgdo do

conhecimento sobre a animacdo. A mediagdo permite que os alunos nao apenas

5 Link de acesso: Apresentacéo para escola.
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experimentem as técnicas, mas também compreendam as concepcgdes histéricas e
sociais por tras das obras de arte e da evolugéo da animagao.

Ao estudar a trajetéria da animacgao, desde seus primordios até as suas
formas mais contemporaneas, como a animagao digital, os alunos puderam refletir
sobre o impacto das novas tecnologias na sociedade, como, por exemplo, o uso da
inteligéncia artificial generativa em relagao ao trabalho e produgdo humana.

A reflexdo critica sobre as implicagbes da tecnologia na arte, o
questionamento sobre a neutralidade da tecnologia e sua relagdo com a dominagao
cultural, conforme aponta Feenberg (2022), se manifestou nas falas dos estudantes,
que se mostraram atentos as dindmicas de poder e aos efeitos da tecnocracia sobre
as producdes artisticas.

O conceito de que a tecnologia ndo é neutra, mas carrega consigo os valores
de uma sociedade industrial e capitalista, ressoou fortemente nas discussdes, o que
trouxe a tona uma compreensdo mais complexa sobre o papel da arte na formagao
de uma consciéncia critica em relagdo ao mundo.

A resposta a questao central da pesquisa, sobre como a animagao 2D, tanto
tradicional quanto digital, pode promover o desenvolvimento das potencialidades
criativas dos adolescentes, esta, portanto, ligada a proposta de uma agéo
pedagdgica que ndo se limite ao ensino de uma técnica, mas que busque a
formagao integral do aluno. A agdo pedagodgica, fundamentada na Pedagogia
Histérico-Critica de Saviani (2005), possibilita momentos de reflexdo e apropriagéao
do saber, ajudando os alunos a se apropriarem ndo apenas das ferramentas, mas
também do conhecimento histérico e cultural que envolve a arte da animagao.

Os resultados obtidos confirmam que a utilizacdo da animagao, associada a
mediagdo pedagodgica, principalmente na educagcdo estética, contribui
significativamente para o desenvolvimento do processo criativo dos estudantes.
Além disso, permite a eles ampliar sua visao de mundo e sua capacidade de
produzir obras com maior complexidade estética e tematica, rompendo com
esteredtipos.

A valorizagao da apreciagao estética, como vista nas producdes finais dos
alunos, demonstra maior atencdo a composigao artistica e aos aspectos sociais e
culturais presentes nas animacgbes, também reforca a importancia do

desenvolvimento da dialética do processo de ensino e aprendizagem.
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Ou seja, o resultado das agbes pedagdgicas realizadas com os alunos
adolescentes revelou que a agao pedagodgica proposta, ao integrar a animagao
tradicional e digital ao curriculo de Arte, foi capaz de oferecer aos alunos uma
vivéncia sensivel com a artes visuais, além de promover ndo apenas o dominio
técnico, mas também a reflexdo sobre o impacto da arte e da tecnologia na
sociedade.

A aplicacdo do método da Pedagogia Histérico-Critica, de forma articulada e
dinamica, fez com que a pratica social e a problematizacdo estivessem presentes a
cada roda de conversa, pois, de acordo com a dinamica, outros questionamentos
foram surgindo. A instrumentalizagdo conceitual e pratica fez os alunos nao ficarem
apenas na técnica, e a educagao estética permitiu avancgos criativos e ousados.

Posso garantir que novos conceitos foram apreendidos pelos alunos, e a
expressao criativa singular ficou evidenciada. O desenvolvimento histérico e cultural
dos alunos foi decisivo para garantir que o ensino de arte fosse compreendido como
uma pratica transformadora, que nao apenas ensina uma técnica, mas também

provoca a formagao humana, com um olhar critico e reflexivo sobre o mundo.
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CONSIDERAGOES FINAIS

Esta dissertacdo foi desenvolvida a partir da concepcao da Pedagogia
Histérico-Critica (Saviani, 2008) com a aplicagdo do método que envolve cinco
momentos articulados entre si. Tais momento ndo s&o estanques e nem seguem
uma ordem rigida ou passo a passo. Tanto na Pedagogia Historico-Critica como na
Psicologia Histérico-Cultural (Vigotski, 1999), valoriza-se a mediac¢ao cultural com o
foco no desenvolvimento humano.

Nesse sentido, compreende-se que as pedagogias do “aprender a aprender”
(Duarte, 2001), voltada para légica do mercado, favorecem uma escola tecnicista e
pos-moderna, marcada pela plataformizagdo do ensino, que esvazia o conteudo, a
forma e o processo criador.

A proposta de investigar o ensino de Arte na escola e propor uma agao
pedagdgica fundamentada sobre a animagao 2D surgiu com a intengdo de romper
com a légica empobrecida do ensino tecnicista vigente nas escolas paranaenses.

A intencdo foi promover uma ag¢ao pedagdgica, por meio da animacgao
tradicional e digital, que ampliasse o repert6rio cultural e desenvolvesse o0 processo
criador dos alunos, para superar a oferta de conteudos prontos e limitados,
caracteristicos da educacao fragmentada nas escolas atuais, onde muitos alunos e
professores vivenciam nas aulas de Arte.

Durante as rodas de conversa, presente em todos os encontros da acao
pedagogica “Entrelagando a animacéo tradicional e digital”, emergiram diferentes
concepgdes e compreensdes iniciais. Muitas vezes, em diferentes momentos, os
alunos mostraram a superficialidade de alguns conceitos como de tecnologia,
movimento e animagé&o, incluindo o uso das proprias ferramentas digitais presentes
nos aplicativos. Esses conceitos, aos poucos, foram sendo apropriados de forma
mais critica, o que contribuiu ndo apenas para a assimilagao de saberes técnicos,
mas para a compreensao de processos histoéricos que os constituem.

O estudo dos contextos historicos da evolugao da animacéo tradicional para a
digital trouxe uma base tedrica importante, que permitiu que os alunos
compreendessem 0s avangos tecnologicos, desde os instrumentos Opticos até a
animacgao analdgica e digital. A preocupacdo demonstrada pelos alunos com a
Inteligéncia artificial generativa revelou um olhar critico sobre a interferéncia dessa

tecnologia no trabalho dos artistas e designers, evidenciando as reflexdes sobre o
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embate entre o trabalho humano e trabalho automatizado, especialmente da
maquina com as produgdes de “remixagens” da IA.

Essas reflexdes foram percebidos nas falas dos alunos, e reforcam o que
Vigotski (1999) aponta sobre o desenvolvimento da capacidade conceitual dos
adolescentes. Nesse sentido, torna-se fundamental compreender que a tecnologia
nao é neutra, pois incorpora os valores da sociedade industrial. Para Feenberg
(2022), a tecnologia é um veiculo de dominacgédo cultural, controle social e
concentracdo do poder. A tecnocracia, por sua vez, expressa o poder de classe da
sociedade capitalista, voltado para a mudanga continua dado ao avango da
tecnologia e suas formas de dominagao.

A problematizacdo diante das observagdes do cotidiano escolar e suas
praticas quanto ao uso da tecnologia e os impactos no processo criativo permite
fazer algumas indagacdes. Uma delas é: Como a animacgao 2D tradicional ou digital
podem promover o desenvolvimento das capacidades criativas dos adolescentes?
Essa pergunta nos leva a promog¢ao do desenvolvimento do saber objetivo
construido historicamente a partir da aplicagdo do método da Pedagogia
Histérico-Critica de Saviani (2013).

Nao se trata apenas de experimentar técnicas, e sim ampliar o conhecimento
do aluno, de modo que possa se apropriar criticamente do conteudo e ressignificar
sua concepgao de mundo. Sobre essa necessidade de superar a aplicagao da
técnica, ficou perceptivel na producdo dos alunos, nos momentos iniciais de
experimentagdo com as técnicas de animacgado, que nao houve uma preocupacao
clara com a estética, ja que muitos utilizaram os referenciais imagéticos que ja
conheciam.

Logo apds a apreciagcdo estética das animagdes dos artistas como Steve
Cutts e Chico Liberato, observou-se um salto qualitativo nas producdes finais. Os
alunos passaram a considerar os elementos na mediagdo da apreciagéo estética,
desde composicao artistica nos frames, planos e as materialidades das obras. As
tematicas sociais e culturais também emergiram, como: o poder do fazendeiro na
animacdo do “Boi Arua” e as criticas ao impacto da tecnologia na sociedade,
presentes na animacao de Steve Cutts. Tudo isso esteve presente nas reflexdes dos
alunos.

Saviani (1999) destaca a importdncia da mediacdo no processo de

apropriagao critica do conhecimento e mostra o valor deste processo nas aulas de
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Arte. A auséncia dessa mediacdo torna os alunos passivos diante a arte. Neste
processo nao adianta um material didatico que mostre o fazer passo a passo,
esperando o aluno aprender sozinho. E na troca de percepcdes, de interpretacdes,
de experiéncias sensiveis que o saber se constroi.

Finalizando o estudo, foi possivel encontrar a resposta para outra indagagao
realizada nesta dissertagcdo: Como acontece o desenvolvimento do processo de
criagdo dos estudantes do Ensino Fundamental — Anos Finais na produgao da
animacédo 2D: tradicional e digital como proposta pedagdgica nas aulas de Arte com
base na Pedagogia Histérico-Critica?

O planejamento articulado levando em consideragdo a Pedagogia
Histérico-Critica e a Psicologia Histérico-Cultural possibilitou o desenvolvimento de
um trabalho educativo voltado para um plano que ampliasse os conhecimentos dos
alunos sobre a arte e animacdo. Incorporar o universo da produgao artistica na
animacao é trazer a arte para aula de Arte. E permitir que o processo da animagao
nao fiqgue apenas na técnica pela técnica, e sim seja condi¢ao para o aluno ampliar
seu repertorio estético a partir da mediacdo dos signos. E aprimorar as técnicas de
animacgao e sua historia, mas, principalmente, trazer a educagao estética para sala
de aula.

Artistas e obras de arte provocam a sensibilizagdo do olhar sobre 0 mundo.
Tém o potencial de sensibilizar o olhar do aluno. Ao se apropriar da objetivagao
alcangada pelo artista, o aluno enriquece a sua imaginagdo com a realidade e a
subjetividade, o que impulsiona sua capacidade de expressao criativa.

Compreendendo a técnica escolhida pelo artista Steve Cutts e as diferencas
da técnica escolhida por Chico Liberato, encontramos a evolugéo tecnoldgica da
animacgao sem desvincular a produgao humana do trabalho artistico. A partir dessa
observagdo, surge uma nova indagacdo: existe a possibilidade de coexistir a
animacéao tradicional com a digital?

No estudo e pesquisa sobre a histéria e evolugdo das linguagens,
compreende-se que essa coexisténcia ja ocorre entre a animagao tradicional e
digital. A animacéo tradicional dependia dos instrumentos 6pticos para proporcionar
a ilusdo do movimento e foi a base para a linguagem cinematografica. Assim, o
cinema incorporou o cinema animado que, por sua vez, incorporou as novas

tecnologias. Em todo esse processo, ha a presengca do trabalho humano, da
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experiéncia estética e do processo criador — elementos que sustentam a passagem
da animacgéo tradicional para a digital.

A tecnologia e a técnica acompanham a escolha estética e poética do artista
em seu processo de criagdo, seja tradicional ou digital. O que muda sao as
ferramentas: seja no uso do lapis ou da pelicula, nos resultados de diferentes
softwares graficos e o dominio da ferramenta. E fundamental que o aluno perceba a
diferenga da animacéao tradicional da digital. Existe a possibilidade de mesclar as
técnicas e mesmo na animagao digital existe um processo que exige dominio da
técnica, seja do desenho, da colagem, da composi¢cdo ou do uso de ferramentas
tecnolégicas.

E importante compreender os riscos da utilizagdo de modelos prontos
disponiveis em aplicativos, sites e na ferramenta de inteligéncia artificial (IA). O
trabalho criativo humano ndo deve ser integralmente moldado pela padronagem
hiper-realista gerada pela IA generativa.

A arte é produto humano, é a externalizagao dos sentimentos, das vivéncias e
da relagdo humana com o mundo. O mundo real com suas imperfeicdes e
singularidades se apresenta, muitas vezes poética e dramaticamente.

Investir na ampliacdo do repertdrio artistico dos alunos, a partir do estudo de
conteudos classicos, como indica Saviani (2008), € uma das formas mais eficazes
de fomentar o processo criador se afastando da pseudo-arte, da massificagao dos
interesses da industria cultural. Essa sensibilidade e postura critica sobre a
massificacdo pseudo-estética € alcangcada no desvelamento dos interesses
mercadoldgicos da sociedade capitalista em que vivenciamos. A pedagogia
pos-moderna, carregada pelos conceitos do “aprender a aprender” nao viabiliza a
visdo critica e criativa do aluno na medida que fragiliza a mediagcédo dessa realidade
e esvazia os conteudos do ensino.

Ideia contraditéria a uma postura critica € a valorizacdo da formagéao para o
mercado de trabalho e para o uso de novas tecnologias no cotidiano, ja que essas
substituem o trabalhador em diversas fungdes. Isso causa o aumento dos indices de
desemprego e intensifica a légica da competitividade e da meritocracia. A
desvalorizagao do trabalho criativo, o afastamento do processo manual prioriza o
consumo rapido, comprometendo a formacgao criativa do aluno.

Para que o aluno amplie a sua concepcdo de mundo e compreenda os

mecanismos velados nas novas tecnologias, e como estdo relacionadas com os
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interesses da légica do capital, € indispensavel o ensino de Arte nas escolas,
pautado pelo desenvolvimento do saber sistematizado e voltado para uma educacao
humanizada.

Para tanto, cabe ao professor de Arte, a partir do conteudo classico, promover
uma praxis educativa que estabelega a dialética do ensino e da aprendizagem para
ampliar o conhecimento em Arte. E nessa mediac&o que se constréi o conhecimento
em Arte e se estimula o processo criador, sem recorrer a copia ou a simples
ressignificagdes do cotidiano que ndo permitem a catarse e so6 reforgcam a dicotomia
da forma e conteudo.

A Pedagogia Historico-Critica e a Psicologia Histérico-Cultural oferecem ao
professor de Arte um caminho possivel, coerente e transformador. Ao trilhar esse
percurso, o ensino de Arte alcangca um lugar que sempre Ihe coube: de um saber

comprometido com o conhecimento, a emancipacido e com a sensibilidade humana .
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APENDICE 01 — TABELA DE ATIVIDADES E QUESTIONARIO

TABELA DE PREVISAO DAS ATIVIDADES A SEREM REALIZADAS NA ESCOLA

ETAPAS DA ACAO PEDAGOGICA SETEMBRO/OUTUBRO OUTUBRO
NA ESCOLA

1. MOMENTO Primeira semana — 01 aula Andlise das
1.2 aula — Roda de conversa e atividade | produgdes dos
pratica sobre movimento alunos

2.° MOMENTO Segunda semana — 02 aulas Analise das
2.2 aula — pesquisa sobre animagdes, | producdes dos
consulta dos materiais didaticos alunos
3.2 aula — experimento em grupo de
técnicas de animagdo - Roda de
conversa sobre a atividade

3.° MOMENTO Terceira semana — 02 aulas Analise das
42 aula — pesquisa em grupo e | producdes dos
apreciagao sobre animagdes dos artistas | alunos
Chico Liberato e Steve Cutts
52 aula — Roda de conversa para
apresentacdo de cada grupo sobre os
artistas e observagodes realizadas nas
animacoes (tema, grafismo, técnica)

4.° MOMENTO Quarta semana — 02 aulas Andlise das
6.2 aula — criacdo de storyboard | producbes dos
individual ou em grupo para uma | alunos
proposta de animagao
7.2 aula — Produgéo inicial da animagao
em grupo ou individual

5.° MOMENTO Quinta semana — 02 aulas Analise das
8.2 aula — Continuacao e finalizagdo da | producdes dos
produgdo da animagdo em grupo ou | alunos
individual
9.2 aula — Roda de conversa e
atividade pratica sobre movimento e
convite para participar da Mostra da
Animacgao para a comunidade escolar

Questdes semiestruturadas realizadas por formularios on-line Google Forms

1.° MOMENTO - Perguntas realizadas em roda de conversa:

A) Onde posso observar o movimento no mundo?

B) E possivel reproduzir o movimento?

C) Como vocé entende o significado de tecnologia?

D) Quais seriam as tecnologias para produzir um movimento?

E) Na arte, é possivel estudar e reproduzir o movimento?

F) Qual seria a técnica das artes visuais que podem reproduzir o movimento?
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2° MOMENTO - Perguntas realizadas apés a conclusao dos experimentos em

roda de conversa:

A) Qual foi a técnica que o grupo utilizou e se a animacgao foi tradicional ou
digital?
B) Quais sdo os aspectos semelhantes ou diferentes para a produgdo do

movimento na animacao?

3.° MOMENTO - Perguntas realizadas antes da apreciacao das animagoes dos

artistas Chico Liberato e Steve Cutts, em roda de conversa:

A) Quais artistas vocés conhecem que utilizam movimento na arte ou que produz
animagao?

B) Qual o local vocé assistiu uma animagao?

Perguntas realizadas depois da apreciagdo das animagoes dos artistas Chico

Liberato e Steve Cutts em roda de conversa:

A) Quais foram as narrativas utilizadas pelos artistas durante as animacgdes e as
interferéncias utilizadas nas imagens em movimento?

B) Quais sao as materialidades das obras de arte utilizadas pelos artistas e o
processo de criagao de cada artista?

C) Qualfoi a técnica de animagao que os artistas utilizaram?

D) Quais sao as semelhancgas e diferengas entre as animacgdes assistidas?

4° MOMENTO - Nao ha perguntas, producgao criativa individual ou em grupo

da animacgao.

5° MOMENTO - Perguntas realizadas depois da criagcao das animagoées e

apreciagao dos trabalhos individuais ou em grupo em roda de conversa:

A) Como é apresentada a animagao 2D na histéria da humanidade?

B) Quais sdo as semelhangas e diferengas entre a animagao tradicional e
animacao digital?

C) Qual foi o motivo da escolha da técnica de animagao produzida por vocé ou o

grupo?
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D) Vocé ou seu grupo tiveram dificuldades em realizar o storyboard e a
animagao?

E) Apdés nossas experiéncias, como vocé compreende o uso da tecnologia
tradicional e a tecnologia digital nas técnicas de animagéo?

F) Vocé tem interesse em participar de uma Mostra de Animacdo para a

comunidade escolar?
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APENDICE 02 — MATERIAL DIDATICO

ANim4cgo

Material de Apoio Pedagdgico
Acervo digital para pesquisa
Ensino Fundamental - Anos Finais

Prof@ (qrig M Ngrdes

Prof Artes -UDESC - 2025

A~

CLIQUE AQUI: Material de apoio
Canva link:_Animacao
Link de acesso: https://hevzine.com/flip-book/c6fd62c65d.html
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