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Imagens animadas realizadas por criancas na sala de aula:
motivacao, literacia e criatividade

I. Introducao

De acordo com recomendagdes recentes da Comunidade Europeia[l, p.10], sdo oito as competéncias essenciais ao longo da vida:
comunicagdo na lingua materna; comunicagdo em linguas estrangeiras; competéncia matematica e competéncias basicas em ciéncias e
tecnologia; competéncia digital; aprender a aprender; competéncias sociais e civicas; espirito de iniciativa e empreendedorismo;
sensibilidade e expressdo culturais.

A estas competéncias essenciais, devera associar-se a realizagdo do objectivo de Lisboa que visa tornar a Unido Europeia numa economia
mais competitiva baseada no conhecimento, com um crescimento econdémico sustentavel, com mais e melhores empregos e maior coesdo
social.

Entretanto, foi recentemente publicado um documento[2] no qual sdo delineados desenvolvimentos previsiveis, fundados no contexto das
relagdes de comunicagdo mediatica, sobretudo audiovisual, suportadas por uma rede interactiva de plataformas tecnolégicas diversas que
terdo em comum a transmissdo praticamente instantdnea de dados (p.3). A internet transformou-se num meio de comunicagdo global
poderoso mas, também, acessivel a expressdo pessoal e de comunidades. Os custos de aquisi¢do dos equipamentos, das aplica¢des e do
acesso a rede, estdo a diminuir, contribuindo para que cada vez mais pessoas divulguem fotografias, videos, comentarios, participando em
vastas comunidades de amigos. £ com naturalidade que consultamos blogues e filmes que alguém conhecido descarregou no youtube. Esse
sera 0 modelo de comunicagido mediatica dominante no futuro: néo ja o envio de informagédo seguido pela recepgdo da mesma (modelo de
Shannon-Weaver), mas o da comunicagdo como comunhao, pela qual nos propomos numa entidade comum com o valor da nossa diferenga
(modelo com origem na filosofia de Espinosa).

Assim, na pratica e a curto prazo, tanto na vida privada quanto na actividade profissional, seremos cada vez mais solicitados a participar ¢ a
produzir com linguagens e tecnologias que implicam o uso integrado de texto, imagens bi e tridimensionais, som e video, obtidos com
processamentos e formatos diversos; distribuidos e consumidos de forma interactiva através de uma rede de comunicagdo constituida por
uma multiplicidade de plataformas convergentes. Mas ndo necessitariamos de relatorios e recomendagdes europeias para nos convencermos
ja que ¢, sobretudo, ao vermos como os jovens adquirirem e actualizam, quotidianamente, rotinas produtivas neste contexto, que percebemos
anecessidade premente de formagdes adequadas a nova forma de literacia que se vem instaurando.

Numa comunidade — a europeia — que percebe a urgéncia de aprendizagens prolongadas pela duragdo da vida, é imprescindivel encontrar
metodologias interessantes, capazes de cativar as criangas mas, igualmente, capazes de aliciar professores que, especificamente, ndo estio
familiarizados com processos de produgdo, equipamentos e linguagens audiovisuais. O objectivo mais importante ¢ preparar as geragdes
futuras mas, porque também sabemos como ¢ crucial melhorar a motivagdo para aprender e para aprender a aprender, queremos e podemos
ajudar os professores, ajudando-os a trabalhar com os seus alunos no mesmo sentido.

Fig. Imagem do filme intitulado Tartaruga, Ledo, Sereia, Girassol resultante de uma experiéncia desenvolvida na sala de aula com uma classe de criangas do 1° ano do
1° ciclo do Ensino Basico (c. 6 anos de idade), na Escola do Alto de Rodes, Faro, em Outubro de 2006, sob a coordenagio da autora e com o apoio da professora Maria
José Ramalho e de Inés Mendes, aluna da Escola Superior de Educagdo da Universidade do Algarve.

II. O que é imagem animada

Um filme ¢ essencialmente uma série de sequéncias de imagens que produzem ilusdes de movimento ao serem projectadas (ou emitidas)
num ecra.

A realizagdo de um filme animado parte sempre da concepgdo de fotograma — cada uma das imagens — enquanto unidade minima, material,
individualizada e manipulavel da composi¢do sequencial e descontinua de imagens que o compdem. Cada segundo de uma projecgdo video
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normal (europeia) ¢ composto por 25 imagens.

Na base da ilusdo de movimento que vemos no filme animado estd o0 modo como o animador manipula a diferenca entre as imagens que
elabora e regista. O que ¢ (inconscientemente) apreendido pelo espectador é o entre-dois de uma relagdo de diferenca entre duas imagens
contiguas na sequéncia. E a relagdo de diferenga/semelhanca gréfica entre cada duas imagens que, na sucessio regular e rapida destas no
tempo, produz a impressao de movimento no sistema de percepgao visual do espectador.

A construgdo de um filme animado subentende, assim, a existéncia — absolutamente arbitraria — de dois tipos de manipulagdo da relagao de
descontinuidade/continuidade filmica: uma que sequencia e justapde segmentos de discurso, habitualmente denominados plano; e outra, que
¢ propria da animagao, que sequencia e justapde fragmentos minimos de filme, habitualmente denominados fotograma ou imagem. Ambas
sdo procedimentos materiais que asseguram a ilusdo de continuidade: a primeira ¢ conscientemente perceptivel para o espectador; a segunda
ndo.

II1. Recursos necessarios

Para realizar imagens animadas, precisamos de equipamentos de processamento, registo e reprodugao graficos, fotograficos e videograficos.
Podemos, por exemplo, fotografar o desenho (ou cenario) que fizemos; ou digitaliza-lo usando um scanner; ou ‘captura-lo’ com uma camara
video associada a um computador; ou realiza-lo directamente no computador usando uma aplica¢do informatica e uma interface (o teclado, o
‘rato’ ou uma mesa digitalizadora) adequada; ou, finalmente, gerar modelos tridimensionais de modo a obter determinadas formas graficas
dentro dos limites do ecra.

Actualmente, para sequenciar as imagens a fim de produzir um filme, ja ndo é comum usar pelicula. E mais facil e barato usar programas
informaticos que ja estdo instalados de origem em todos os computadores e com os quais também podemos utilizar sons.

Para vermos o filme, basta converter a sequéncia de fotogramas num documento filmico que possa ser lido pelo software, pelo leitor de dvds
ou pelo telemdvel. Podemos, finalmente, projecta-lo para uma grande audiéncia ligando o computador ou o leitor de dvds a um projector
video ou descarregando o nosso filme na internet.

Em alternativa, pode ser igualmente interessante trabalhar com materiais que podemos manipular: barro, recortes de papel, objectos que
recolhemos, ou o nosso proprio corpo. Essa decisdo depende sempre da questdo inicial que deu origem ao projecto de filme. Nestes casos,
podemos usar uma maquina fotografica ou uma camara video (associada a um computador), instalada num tripé. Precisamos, igualmente, de
iluminagdo.

IV. Metodologia de projecto

Um projecto de filme parte normalmente de uma questao inicial, em volta da qual o grupo de criangas — neste caso — devera estruturar ideias
e tarefas.

Antes de mais, vem o saber compor movimento. A constru¢do da ilusdo de movimento tem origem nio apenas na observa¢ao do movimento
dos seres e das coisas ou do nosso corpo no mundo, mas, igualmente, no modo como ele ¢ sentido. Trata-se sempre (e em todo o processo)
de construir um conhecimento complexo, simultaneamente cientifico, artistico e tecnoldgico: o desenvolvimento integrado de uma
consciéncia e de uma sensibilidade criticas, assim como o conhecimento das linguagens (signos visuais e sonoros e respectiva articulagao) e
tecnologias que suportam o processo de elaboragdo do discurso. Sabendo animar e usar os equipamentos, sera possivel escolher entre contar
histérias ou, simplesmente, coreografar processos de transformagao.

Na organizagdo das equipas, a imagem animada permite ter em conta as sensibilidades, estilos de aprendizagem e idiossincrasias de cada
crianga. As tarefas sdo diferenciadas e cada um podera desenvolvé-las a partir das suas proprias possibilidades iniciais. Até mesmo trabalhar
individualmente. Acabara, de forma natural, por ver o seu esforgo conjugado no resultado final e, assim, ter a oportunidade de estabelecer
cumplicidades, relagdes de afecto.

Para realizarmos filmes com base em tecnologias da imagem animada temos, portanto, necessidade de estruturar a turma em equipas e o
processo de produgao em fases. Estas ainda sdo as mesmas que a industria utiliza: pré-produgéo; produgio; pos-produgao.

Na fase de pré-produgdo, comegamos por desenvolver conceitos em fung@o da ideia inicial. Ao mesmo tempo, estamos a fundar a gramatica
do nosso projecto: que personagens, acgdes e lugares; que cores, luzes, figurinos, didlogos, espagos e ritmos. Conjugamos tudo num pequeno
texto, a sinopse, que desenvolvemos em argumento e em guido grafico (storyboard): a sequéncia de planos desenhados e enquadrados
segundo a informagdo que se quer comunicar, a qual se juntam informagdes sobre movimentos (de cadmara e de personagens) e¢ sons. O
resultado ¢ parecido com um livrinho de banda desenhada: o storyboard. Este, ap6s ser discutido e alterado, sera transformado em guido
filmico (animatic) permitindo verificar se 0 que queremos contar ¢ compreensivel, assim como ter uma ideia da duragéo e ritmo do filme: é a
sequeéncia filmica de planos fixos com sons provisorios (dialogos, efeitos, ambiente sonoro e musica).

A seguir, passamos para a fase de produgdo. Nesta, a equipa tera que executar graficamente e animar cada um dos planos. E uma fase mais
lenta. Primeiro, os movimentos pretendidos sdo ponderados em fungdo do significado e articulagdo na acgdo especifica e na narrativa geral e,
depois, segundo a respectiva trajectoria e duragdo. Num projecto mais documental, elaboram-se modelos analiticos e processuais que
permitem representar a realidade (ndo apenas visual). Trata-se sempre de encenar primeiro e calcular depois: teatro articulado com geometria
analitica, com muitos, muitos gestos de corpo e gargalhadas a mistura (mimamos para compreender). Devagarinho, cada movimento é
desmontado em imagens e cada imagem ¢ registada pela camara (ou processada pelo computador). A sequéncia vai podendo ser visionada
pelo grupo & medida que aumenta: o trabalho ¢ grande mas a motivagdo também. Os sons definitivos podem realizar-se em simultaneo: é
mais facil animar a partir da banda sonora. O efeito de sincronia obtido quando as imagens se movem de acordo com o som ¢ magico e
produz uma ligagdo afectiva fundamental no grupo de criangas.

Finalmente, na pos-produgdo, associamos os planos animados na justa sequéncia, seguindo o animatic. Juntamos os sons definitivos, um
titulo e os créditos; visionamos e corrigimos.

O filme ¢, enfim, convertido em formato DVD e mostrado a escola toda, a familia ou num dos muitos festivais com categorias para filmes
escolares.

V. Competéncias desenvolvidas

Na descri¢@o do processo, ¢ ja possivel detectar desenvolvimentos que vao no sentido das oito competéncias essenciais a que aludi no inicio
do artigo. Irei referi-las na mesma ordem:

» Comunicagdo na lingua materna — O desenvolvimento da comunicagéo na lingua materna parece ser evidente. Nao apenas porque quando
trabalhamos numa sala de aula e em equipa é necessario que comuniquemos correcta e frequentemente naquela que ¢ a nossa lingua mas,
também, porque aprofundamos o seu conhecimento usando o processo de articulagdo e composi¢do narrativa que na forma filmica ¢ comum
a literatura; porque, sob a orientagdo do professor, aprendemos a designar elementos concretos e abstractos; metodologicos e estruturantes.

« Comunicagdo em linguas estrangeiras — A comunica¢do em linguas estrangeiras ndo parece tdo imediata. Contudo, existem festivais
internacionais que recebem filmes realizados por criangas e ha organizagdes (a ASIFA, Associagdo Internacional de Filme de Animagéo,
http://asifa.net/, por exemplo) que contribuem para a produgdo de filmes realizados em comum por criangas vindas de paises diferentes.
Desta forma, ¢ possivel ndo apenas estimular a fluéncia noutras linguas como o estabelecimento de contactos e o conhecimento de outras
culturas.

« Competéncia matematica — Na constru¢do de uma ac¢do animada, a competéncia matematica ¢ desenvolvida pela necessidade da
estruturagdo ordenada e progressiva do tempo e do espago; pela constru¢do de modelos que permitem representar aspectos diferentes da
realidade e, também, operar procedimentos e transformagdes. A imagem animada permite a apropriagdo da matematica de forma instintiva,
funcional: fazendo gestos e imagens adequados ao fim pretendido; e ndo apenas racional: fazendo célculos.

» Competéncias basicas em ciéncias — Quando produzimos conhecimento fundado na observagéo e analise do mundo a fim de trabalharmos
as suas representagdes estamos, de facto, a desenvolver competéncias basicas em ciéncias. Estamos a investigar. Esta ¢ uma actividade
natural nas criangas. £, contudo, fundamental que o professor as saiba orientar de forma adequada.

A ilusao de movimento advém do funcionamento de processos psico-fisiologicos de percepcdo de movimento aparente. Este ¢ um
conhecimento cientifico fundamental. As criangas ndo s sdo convidadas a compreendé-lo, como o experimentam a fim de obter resultados.

» Competéncias basicas em tecnologia — O processo de realizagdo de filmes com imagens animadas ¢ tecnologico: exige a utilizagao de
procedimentos suportados por maquinas de estirpe diversa (mecanicos, digitais, etc.). De facto, ¢ possivel usar a imagem animada para
estabelecer uma relagdo de continuidade na evolugdo do esquema técnico, dispositivos e funcionalidades, a partir da mao que utiliza uma
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ferramenta simples, como o lapis ou a tesoura, até ao registo, processamento e reproducdo digitais, passando pelo brinquedo Optico e pelo
registo/projec¢do Optico-quimico-mecanicos da pelicula.

« Competéncia digital — As ferramentas digitais fazem parte do nosso quotidiano. Quer queiramos quer ndo, a literacia digital ¢ ja
imprescindivel a fim de termos um papel activo na comunidade. Mais vale adquiri-la de forma divertida, criativa e funcional no contexto das
nossas praticas comuns, tal como as metodologias da realizagdo de documentos em imagem animada o permitem.

« Aprender a aprender — O projecto de filme pertence as pessoas que o realizam. As dificuldades por que passam sdo suas, como 0 sdo as
solugdes que encontram. As aprendizagens fazem-se, assim, na construgao auténoma (embora apoiada) de estratégias e respostas que advém
da vontade de realizagao de um projecto. Pelo meio, aprendem a questionar; a ser capazes de improvisar ferramentas, processos e materiais;
a procurar ¢ a estabelecer relagdes entre conceitos e procedimentos aprendidos, a analisa-los e a aplica-los convenientemente, reforgando a
interdisciplinaridade e a transdisciplinaridade. Aprendem a aprender.

« Competéncias sociais e civicas — A estruturagdo da turma em equipas de trabalho e o processo de produgdo em fases assemelha-se a de
qualquer equipa profissional. Deste modo, e para além do desenvolvimento da simples capacidade de condugdo de relagdes interpessoais, as
condigdes de organizagdo do trabalho de criagdo levam a aprendizagem de aspectos relacionados com os direitos e deveres profissionais.
Contudo, porque se trata também de construir um processo de trabalho com criangas em meio escolar, este deve apoiar-se no
desenvolvimento de um modelo flexivel de cooperagdo, na obtengao e partilha de conhecimentos entre alunos e na criagdo de um espago de
cumplicidades e de afectos.

« Espirito de iniciativa e empreendedorismo — No modelo econdmico que vigora actualmente, a criatividade ¢ o recurso mais valioso para as
empresas. Significa a implicagdo pratica da imaginagdo no contexto definido pela articulagdo de todos os elementos de produgao:
conhecimento sobre matérias-primas, conceitos, procedimentos gerais, gestdo de recursos, distribuigdo, etc. Implica, igualmente, a
familiarizagdo com metodologias de implementagdo de projectos em equipa. A criatividade estd na base do espirito de iniciativa e do
empreendedorismo. No centro das estratégias que norteiam a realizagdo de projectos em imagem animada esta, também, a detec¢do e
aproveitamento das capacidades criativas de cada individuo participante no grupo e a sua integragéo para beneficio do projecto, sem que haja
apagamento da sua individualidade e diferengas. Muito pelo contrario: é exactamente pelas diferengas de capacidades, sensibilidades e
experiéncias, que o projecto podera ser enriquecido.

« Sensibilidade e expressao culturais — O filme animado sera tanto mais interessante quanto mais auténticas forem as substancias e formas de
expressao e de contetido envolvidas. A habilidade de quem conduz o processo esta em saber conjugar sensibilidades culturais diferenciadas,
desenvolvendo-as de forma criativa num horizonte definido por actividades profissionais e artisticas fundamentais numa historia das praticas
de imagem animada.

VI. O estado da investigacao

No ambito da produgdo artistica com Imagem Animada, as metodologias de trabalho com crian-¢as mais conhecidas foram obtidas pela
repetigdo de experiéncias no contexto da pratica daqueles que as usam. Estes sdo, geralmente, animadores que tém este tipo de actividade em
simultdneo com a realizagdo de curtas-metragens de autor. A sua actividade pedagogica tornou-se conhecida pela apresentagdo dos
resultados em festivais internacionais.

E esse o exemplo de alguns portugueses notaveis: Abi Feijo (tanto a titulo pessoal quanto integrado na ASIFA,), Fernando Saraiva
(ANILUPA), Zepe (José Pedro Cavalheiro) (CIEAM/FBAUL); ou estrangeiros: Wilson Lazzareti nas favelas e floresta amazonica do Brasil
e Jean-Luck Slock na Europa, Asia e Africa (com os quais a autora ja colaborou).

Surpreendentemente, o numero de publicagdes cientificas ndo ¢ significativo no que respeita as metodologias de coordenagdo de
experiéncias de criagdo de imagens animadas por criangas.

Em Portugal, foram desenvolvidas pesquisas no ambito do ensino da Imagem Animada a criangas que resultaram em teses de mestrado em
Comunica¢do Multimédia e Educagdo[3][4]. Estas foram propostas no contexto de integragdo das Tecnologias da Informagdo e da
Comunicagdo no ensino da constru¢do da ilusdo de movimento, segundo o que consta no programa obrigatdrio previsto para a disciplina de
Educagdo Visual e Tecnolégica do 2° ciclo do Ensino Basico.

Actualmente, contudo, as tecnologias digitais disponiveis ja permitem que cada crianga aprenda mediante a propria actividade no processo
de criar, isto €, no processo de “produzir trabalho que seja simultaneamente novo (i.e., original, inesperado) e apropriado (i.e., 1til, adaptavel
no contexto das limitagdes impostas)”[5]. Nao sendo, por isso, necessarias as aplicagdes informaticas concebidas especificamente para a
abordagem dos contetidos e areas de exploragéo definidos nos programas curriculares e obrigadas, por isso, a permanente actualizagdo. Pelo
contrario, ¢ mais interessante que a crianga seja conduzida no processo de encontrar e aprender a usar as ferramentas informaticas e
equipamentos de que precisa para realizar o seu projecto.

Foi com este objectivo — o de apoiar o professor que prefere defender a autonomia do aluno no proprio processo de aprendizagem — que foi
elaborado o projecto de investigagao intitulado Teaching with Animation (TWA)[6] cujos resultados foram publicados em Setembro de 2007
no enderego www.animwork.dk/twa sob a forma de Guia interactivo.

O modelo resultante do projecto TWA apresenta-se como a Uinica tentativa internacional de sistematiza¢do no contexto das metodologias que
conduzem experiéncias de criagdo de imagens animadas por criangas. Tem por base um conjunto de estratégias conhecidas e testadas,
englobadas num modelo dominante de comunicagéo filmica em animagao. Este corresponde a um misto proveniente, por um lado, da poética
das curtas-metragens de animag¢do de autor promovida a partir da fundagdo da ASIFA, International Animated Film Association,
http://asifa.net/, em 1961, em festivais como o de Annecy (Franga) e, por outro, do modo de estruturar a producdo e o discurso filmico
conhecido pela designacido ‘Hollywood Continuity Editing System’.

Infelizmente, a metodologia resultante do projecto TWA, conquanto excepcional, ficou incompleta por limitagao de tempo e recursos. Nao
puderam ser consideradas a metodologia proposta por Norman McLaren[7], os modos de discurso que decorrem da Comunicagdo Visual e
aquela metodologia de composi¢ao que a Musica sugere enquanto modo de articulagdo de sinais no tempo. A estas sera licito associar ainda
hipoteses sugeridas pelas novas funcionalidades produtivas trazidas pelas tecnologias digitais.

VII. Conclusao

Todos — cidadaos, governos e empresas — reconhecemos que a educagdo ¢ essencial na formagdo de pessoas capazes de lidar com as
solicitagdes da nossa sociedade e do mercado de trabalho. O problema que enfrentamos ¢ que o modelo corrente de ensino ndo ¢ motivador
para muitas criangas que até sabemos serem criativas e inteligentes e que, por isso mesmo, poderiam vir a ser profissionais valiosos. Estas
criangas, em grande parte, ou abandonam a escola ou permanecem alunos problematicos. A exclusdo escolar conduz a exclusdo social: as
criangas que abandonam a escola ou que ndo véem as suas capacidades detectadas e desenvolvidas, tornam-se adultos impreparados e pouco
inclinados a participagdo social e laboral activas.

A inteligéncia humana ¢ complexa e desenvolvé-la ¢ um desafio. Sobretudo se pretendermos fazé-lo de forma integrada, sem atrofiar
possibilidades e mantendo nos alunos a motivagao para aprender. A relagdo que estabelecemos com o mundo ¢ realizada em termos de viséo,
tacto, sons, movimentos, temperatura e de muitas outras maneiras. Por isto ¢ que o mundo esta cheio de imagens, musica, danga, paisagens,
arquitectura, design, tecnologia, relagdes e valores. A cultura humana é rica porque a inteligéncia humana é complexa e dindmica. E por isso
necessario que, na base de qualquer processo de ensino, comecemos por reconhecer a riqueza da inteligéncia individual e o conjunto de todas
as criagdes humanas.

Dadas as caracteristicas processuais ao nivel da flexibilidade ¢ adaptabilidade de recursos, metodologias e articulagdo de conhecimentos de
caracter conceptual, técnico, tecnoldgico, comunicacional e, especificamente, criativo e cientifico; pelo facto de promover valores e atitudes
de inclusdo, ndo apenas ao nivel de cada crianga, como no contexto dos objectivos e contetidos disciplinares, entre a escola e a familia e
entre estes e a restante sociedade nas suas varias escalas geograficas, acredito que os processos pedagdgicos que usam técnicas de imagem
animada sejam adequados a formagao que todos pretendemos.

Considerada a oportunidade destas metodologias no contexto dos processos de ensino/aprendizagem necessarios numa sociedade que se
pretende que seja propiciadora do conhecimento e da criatividade, é urgente conceber, observar, classificar e sistematizar experiéncias no
sentido de construir um modelo fundamental de metodologia (conjunto de estratégias) suficientemente flexivel de modo a poder ser adaptado
as condigdes especificas do grupo de criangas com ao qual se pretende trabalhar. Ainda ha, portanto, muito trabalho cientifico a ser feito.

Marina Estela Graga, Setembro de 2008
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