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Resumo

Este trabalho relata uma experiéncia pedagogica desenvolvida com estudantes do 8° e 9° ano
do Ensino Fundamental, utilizando a técnica de animagdo em Stop Motion como ferramenta
educativa. Inspirada na Pedagogia da Animacao, a proposta buscou integrar elementos ladicos
e tecnoldgicos ao processo de ensino e aprendizagem. A atividade foi realizada na Escola
Municipal de Periperi, em Salvador, e envolveu etapas de sensibiliza¢do, producdo de roteiros
simples e criagdo de animagdes com a técnica de Pixilation. Os alunos foram estimulados a
trabalhar temas do cotidiano, como operagdes matematicas, de forma criativa e colaborativa.
Os resultados apontam para um aumento do interesse dos estudantes, maior engajamento nas
atividades escolares e potencial das linguagens audiovisuais como estratégias inclusivas e
transformadoras. A experiéncia evidenciou a relevancia de praticas educativas que aproximem
a escola dos repertorios culturais e tecnologicos dos alunos.

Palavras-chave: Stop Motion. Pedagogia da Animagao. Tecnologias Educacionais. Ensino
Fundamental. Audiovisual.

Introduciao

Nas ultimas décadas, as rapidas mudangas tecnoldgicas e culturais vém exigindo da
escola a superagdo de praticas pedagdgicas tradicionais, especialmente no que se refere a
incorporagado de linguagens digitais e interativas no processo de ensino e aprendizagem. Em um
contexto no qual criangas e adolescentes estdo imersos em midias digitais e contetidos
audiovisuais, torna-se essencial desenvolver estratégias educativas que dialoguem com esses
repertdrios, valorizem a participacgao ativa dos estudantes e favorecam a constru¢ao de sentidos

a partir de suas realidades. Essa visdo dialoga com o pensamento de Moran (2018), quando

! Universidade do Estado da Bahia (UNEB); Mestre em Gestdo e Tecnologias aplicadas a Educagdo - GESTEC;
msampaio.uj@gmail.com.

2 Universidade do Estado da Bahia (UNEB); Doutora em Educacio e Contemporaneidade;
josemeiredias@gmail.com

Anais do Congresso Internacional de Educacéo e Geotecnologias — 2025 79
ISSN 2674-7227



afirma que ¢ preciso repensar a educagdo para torna-la mais conectada com os modos atuais de
viver, comunicar e aprender, integrando novas linguagens e promovendo aprendizagens mais
significativas. Nesse contexto, propostas como a que aqui ¢ apresentada, que articulam
tecnologia e ludicidade, a exemplo da animacdo em Stop Motion, buscam promover
aprendizagens significativas por meio da experimentagao, criatividade e autoria discente.

A experiéncia aqui relatada foi concebida e desenvolvida com base na Pedagogia da
Animacao, abordagem que propde a valorizagdo dos aspectos formativos presentes nos
processos criativos. Segundo Milliet (2013), o termo deriva da “pedagogia dos cineastas”,
buscando compreender o que ha de educativo no fazer cinematografico. Essa perspectiva
permite explorar o potencial da linguagem audiovisual como ferramenta de media¢ao no ensino,
aproximando os alunos de praticas expressivas com as quais ja mantém familiaridade no
cotidiano.

Também ¢ relevante considerar o entendimento de Marcellino (1990) sobre a Pedagogia
da Animagdo, que estabelece uma articulagdo entre o lazer, a escola e o processo educativo.
Embora seu enfoque esteja voltado a animag@o no contexto do lazer, sua proposta dialoga com
os objetivos desta pesquisa, ao defender o uso de atividades ludicas como recurso pedagogico
no ambiente escolar.

Ao adotar a perspectiva da Pedagogia da Animagao no contexto educacional, propde-se
o uso do filme animado como uma estratégia capaz de potencializar o aprendizado e,
consequentemente, renovar o interesse dos alunos pelos temas trabalhados em sala de aula. Ao
envolver os estudantes de forma ativa em todas as etapas do processo, da criagdo a execucao, a
proposta nao apenas enriquece o processo de ensino e aprendizagem, como também permite
observar os efeitos dessa participagdo na motivagdo e no engajamento dos sujeitos com o
proprio percurso formativo.

O estilo de animacdo adotado nesta experiéncia foi o Stop Motion, técnica que consiste
na captura de imagens quadro a quadro, criando a ilusdo de movimento quando exibidas em
sequéncia. Trata-se de uma linguagem acessivel e de baixo custo, pois permite a utilizacdo de
diferentes materiais, conforme a técnica escolhida. No presente trabalho, optou-se pela técnica
conhecida como Pixilation, uma variagdo do Stop Motion que utiliza pessoas (atores reais) como
objetos animados em cena. O Pixilation se destaca por sua simplicidade e viabilidade, exigindo
apenas uma camera e um software de edig¢do, inclusive, ha aplicativos de celular que

possibilitam tanto a captura quanto a montagem da animacdo de forma pratica e intuitiva.
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Esta pesquisa tem como objetivo investigar como o uso do audiovisual, por meio da
técnica de animacao em Stop Motion, pode contribuir para a aprendizagem e o engajamento dos
alunos no contexto escolar. Entre os objetivos especificos da proposta, destacam-se:
proporcionar aos alunos a oportunidade de se apropriarem das tecnologias audiovisuais,
amplamente presentes na sociedade contemporanea, e oferecer esses conhecimentos de forma
elementar, acessivel e por meio de uma metodologia inclusiva, capaz de se adaptar a diferentes
perfis de estudantes e contextos escolares. Buscou-se também estimular a reflexao critica sobre
os contetudos audiovisuais consumidos cotidianamente, especialmente aqueles relacionados a
temas atuais, promovendo, a0 mesmo tempo, uma atividade em que os alunos atuassem como

criadores de produtos audiovisuais com potencial formativo e transformador da realidade.

Metodologia

Esta pesquisa, de abordagem qualitativa e carater exploratdrio, ¢ apresentada como
Relato de experiéncia, com base na Observacdo participante e mediagdo direta das atividades
com estudantes do 8° e 9° ano do Ensino Fundamental da Escola Municipal de Periperi, em
Salvador—BA. No inicio, buscou-se identificar os conhecimentos prévios dos alunos sobre
producdo de videos digitais e técnicas de animagdo. Para isso, realizou-se uma escuta inicial da
turma, a fim de compreender o grau de familiaridade com linguagens visuais, fotografia ou
praticas similares. A maioria dos estudantes declarou ter apenas conhecimentos basicos,
voltados principalmente ao uso de videos em redes sociais. Como estratégia de mobilizagdo e
estimulo, foram exibidos videos produzidos por alguns dos proprios alunos, incentivando o
engajamento do grupo nas etapas seguintes.

Em seguida, foi apresentada a turma uma breve contextualiza¢do historica sobre a
técnica de Stop Motion no cinema. Para aproxima-los ainda mais da linguagem, os alunos
assistiram a trechos de filmes de animagdo produzidos com essa técnica, favorecendo a
compreensdo pratica de seu funcionamento. Para os propositos desta experiéncia, optou-se por
adaptar o processo tradicional de produgdo de animagdo, suprimindo parte da fase de pré-
producdo, a fim de tornar a atividade mais vidvel no contexto escolar. A proposta foi
desenvolvida em trés etapas principais: (1) apresentagdo da técnica de animagdo aos alunos; (2)
divisdo das turmas em grupos para elaboracdo de roteiros basicos e preparacao dos materiais a
serem animados; e (3) produgdo das animagdes pelos proprios estudantes.

A etapa de preparagdo concentrou-se na introdugdo aos aspectos técnicos da produgao

em Stop Motion. Foram exibidos filmes realizados com essa técnica, seguidos de orientacdes
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sobre principios basicos de cinematografia e atividades praticas em grupo. Essas agdes visaram
fornecer aos alunos uma base introdutoria em linguagem audiovisual, essencial para o
desenvolvimento das animacdes finais.

Como atividade inicial, propusemos a produ¢do de uma animagdo simples com o
objetivo de "quebrar o gelo" e familiarizar os alunos com o conceito de sequéncia de
movimento. Para isso, utilizamos a técnica do flipbook, que consiste em uma série de imagens
organizadas sequencialmente, geralmente encadernadas em forma de livreto, de modo que ao
serem folheadas rapidamente criam a ilusdo de movimento (Figura 1). Além disso, foi
apresentada uma varia¢do simplificada do flipbook, que utiliza apenas dois desenhos, uma
forma rapida e acessivel de introduzir a l6gica da animagao quadro a quadro (Figura 2).

Figura 1 — Técnica Flip Book Figura 2 — Flip Book - 2

paginas

Fonte: Animafro3 Fonte: autor

Apos o exercicio introdutdrio, avangamos para a etapa de orientacao voltada a producao
das animagoes. O processo de criacdo em Stop Motion, embora simples em sua logica, exige
organiza¢do e precisdo. A dindmica pode ser resumida na sequéncia: fotografar - mover -
fotografar - mover, repetidamente, até formar a narrativa animada desejada. Para isso, foram
utilizados apenas uma camera fotografica e um computador, responséveis pela captura e edicao
das imagens.

Nesta experiéncia, utilizamos o MUAN — Manipulador Universal de Animagdes, um
software gratuito desenvolvido pela equipe do Anima Mundi, Festival internacional de
animacao realizado anualmente no Brasil. O programa ¢ leve, intuitivo e permite a produ¢ao de
animagdes com o uso de uma webcam e um computador ou notebook, sendo ideal para o
contexto escolar. Com o espaco de gravagdo montado e os procedimentos explicados, os alunos

receberam a proposta de desenvolver roteiros simplificados para suas animagdes. Contamos,

3 Disponivel em https://animafro.com.br/wp-content/uploads/2017/05/09-04-34-257.jpg
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nesse momento, com a colaboragdo do professor de matematica da escola, que nos ajudou a
construir uma situagao-problema envolvendo conteudos da disciplina. A atividade desafiou os
grupos a criarem pequenas historias sobre compra, troco e uso de dinheiro. Para tornar a
experiéncia mais concreta, foram impressas cédulas ficticias com valores variados, que
serviram como elementos cénicos nas animacdes. As equipes, entdo, elaboraram seus roteiros
e, a medida que os finalizavam, inicidvamos o processo de gravacdo das animagdes produzidas

pelos proprios alunos.

Resultados e discussoes

A popularizagdo das tecnologias digitais tornou o audiovisual uma linguagem familiar
para criangas e adolescentes, ainda que seu uso se limite a producao de videos e fotos em redes
sociais. Esse contato prévio ja oferece uma base importante, que pode ser potencializada com
a introducdo de técnicas simples de animagao, como o Stop Motion.

Durante a oficina, foi notavel o entusiasmo dos alunos ao realizarem suas primeiras
animacgodes, especialmente com o exercicio do flipbook. Apesar do tempo reduzido, algumas
equipes conseguiram concluir suas producdes, revelando engajamento e criatividade.

A atividade evidenciou o potencial das linguagens audiovisuais como ferramenta
pedagogica, capaz de estimular o interesse dos alunos e tornar o processo de aprendizagem mais
significativo. Ao final, a satisfagdo compartilhada entre estudantes e professores reforgou a
importancia de metodologias que integrem tecnologia, ludicidade e participacdo ativa. No /ink

¢ possivel observar parte da oficina e algumas animagdes: https://youtu.be/MsxrysglYbM

Consideracoes finais

Observamos que a escola e os professores demonstram interesse por mudangas que vao
além da infraestrutura fisica ou tecnologica, buscando também transformag¢des no campo
metodoldgico e simbodlico. A insercdo de tecnologias em sala de aula ainda representa um
desafio, muitas vezes marcado por insegurancas, mas também por desejo de superagdo. Nesse
contexto, o uso de animagdes como recurso pedagogico pode ser visto como uma oportunidade
para aproximar a pratica docente do universo dos alunos, promovendo uma aprendizagem mais

significativa e alinhada as linguagens contemporaneas.
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