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RESUMO

E ja incontornavel o facto das Tecnologias da Informacdo e da Comunicac&o terem invadido o nosso quotidiano, tanto
pessoal como profissional e, aliado a isso, & também impossivel ndo convivermos com as tecnologias nas nossas escolas.
Com a implementacéo das tecnologias em contexto escolar, surge agora outra necessidade: a de criar condicdes favoraveis
para a efetiva integracao das TIC no curriculo, nomeadamente na drea das Artes. Decorrente das caracteristicas singulares
desta &rea curricular, sdo muitas as ferramentas digitais que podemos utilizar em contexto educativo mobilizando-as para
experiéncias de aprendizagem baseadas em projetos que integrem as tecnologias. Este & o caso do EVTux, uma distribuicao
livre de Linux que permite a criacdo efetiva de projetos de cinema de animac&o em contexto educativo com recurso as
tecnologias, caso que agora se apresenta, como exemplo, neste artigo e que atualmente faz parte de uma sintese do trabalho
gue se integra no projeto europeu TACCLER2 no qual participamos.
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ABSTRACT

No one can deny the importance of Information and Communications Technologies in our daily life, both personally and
professionally, therefore, it is also impossible to avoid them in our schools. With the introduction of technologies in schoals, it is
now the moment to create favourable conditions to an effective integration of Information and Communications Technologies
in the curricula, namely in the Arts field. Since this is a very specific field of studies, there are many digital tools that may be
used in an educational context and then transferred into learning experiences based on projects using technologies. This is
what EVTux is all about — a free Linux distribution that allows the creation of animated films projects in educational contexts
using technologies. This case is presented as an example in this article and is, at the moment, part of a work integrated in the
European project TACCLEZ in which we participate.
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Introducéao

Tendo como ponto de partida uma investigacao realizada no
ambito da integracdo das ferramentas digitais em contexto
escolar, a disseminacdo do trabalho de investigacéo realizado,
e os produtos elaborados pelos professores cooperantes
neste estudo, comecou a ser publicada em dezembro de
2009 no espaco online batizado de EVTdigital'. Apesar
desse espaco se constituir como uma referéncia para os
professores das Artes, em especial os de Educacéo Visual
e Tecnologica (EVT), percebeu-se também que a quantidade
e qualidade dos recursos produzidos necessitavam de um
suporte gue fosse mais assertivo para o efeito, um recurso
mais simplificado e acessivel para a comunidade educativa.
Foi segundo esta premissa que se criou a distribuicdo
chamada EVTux® Esta distribuicdo de Linux alicerca-se
no principio de que as Tecnologias da Informacdo e da
Comunicacao (TIC) devem ocupar cada vez mais um lugar
de destaque no processo de ensino e aprendizagem. Reforca
esta ideia o facto de os curriculos serem cada vez mais
abertos e flexiveis, permitindo a exploracédo diversificada
de contetdos em mdltiplos contextos nos quais as TIC s&o
hoje ferramentas quase indispensaveis e, se aos mesmos
aliarmos, em tempos de crise, ferramentas baseadas no seu
principio livre ou de gratuitidade, melhor ainda. Pode, assim,
o EVTux tornar-se pioneiro na concecéo e desenvolvimento
de outras distribuicdes livres para outras disciplinas (por
exemplo um MATtux, LINGtux, entre outras sugestoes,
derivadas da Ubuntu). A experiéncia desta abordagem em
contexto educativo diz-nos que as aprendizagens se tornam
significativas quando hd uma contextualizac&o dos contetdos
programaticos aplicados a utilizacdo articulada das TIC com
outras suportes. A pluralidade de situactes e a possivel inter,
multi e pluridisciplinaridade da tematica permite aos alunos
uma flexibilidade cognitiva consideravel, preparando-os para
um reforco da autonomia e aplicacdo dos conhecimentos
adquiridos em novas situacoes,/problemas (Rodrigues, 2005).

Utilizando o EVTux, a andlise e selecao dessas ferramentas
digitais a utilizar deve ser criteriosa por forma a esta
distribuicdo ser usada como uma mais-valia e ndo como um
mero recurso adicional e para que ndo se torne irrelevante
na aprendizagem dos alunos. Com a criacdo do EVTux

1 0 EVTdigital esta disponivel em: http://evtdigital.wordpress.com.

2 0 EVTux esta disponivel em: http://evtux.wordpress.com

propusemo-nos compilar uma distribuicdo Linux (lve ou dual
boot) que pudesse catalogar, organizar e criar as condicoes
necessarias para que os docentes de EVT, Artes e Tecnologias
pudessem utilizar as ferramentas mais adequadas para
determinada necessidade ou problema a resolver com
os seus alunos, tendo-se posteriormente realizado essa
exploracéo abordando a tematica do cinema de animacéo e
que integra o projeto europeu TACCLE2® na area das Artes.
Este projeto segue as orientactes de Jonassen (1996) para
a elaboracéo de estratégias de trabalho com as TIC em que o
primado n&o reside na tecnologia em si mesma. Pretende-se
neste projeto um trabalho de dinamizac&o na area das Artes
(Creative, performing arts and culture), assumido pela equipa
de investigadores do Instituto de Educac&o da Universidade
de Lisboa, destacando-se sobretudo a dimenséao investigativa
inerente ao processo de criacdo de estratégias de trabalho
com TIC, apoiada em professores com experiéncia nesse
dominio (Costa e Rodriguez, 20712). Neste contexto, a
proposta apresentada, sustenta-se numa metéfora da
“linha de metro” (Figura 1), para percursos de um projeto de
aprendizagem onde vérias linhas se cruzam (as interfaces),
correspondendo cada linha a uma das areas das Artes.

Figura 1 — Diagrama explicando os percursos de um
projeto de aprendizagem (Costa e Rodriguez, 2012)

Fruigto Contemplagia

Expesimentasio

Divulgaaa

No exemplo aqui apresentado, e incluido no projeto, adota-
se 0 EVTux para a exploracdo do cinema de animac&o nos

3 0O TACCLE2 - “Teachers’Aids on creating content for learning environments” € um
projeto europeu financiado pela Unido Europeia através do programa Multilateral Comenius
(517726LLP-1-2011-1-BE-COMENIUS-CMP).
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dois filmes realizados por criancas e jovens: “O gato e o
escuro” e “0 Macaquinho de nariz branco”, ambos adaptados
da literatura infanto-juvenil e lendas tradicionais onde se
utilizaram o0s principios subjacentes a esta concecdo de
abordagem didatica de integracdo das TIC num trabalho
de projeto. Defendemos que é precisamente ao promover
aprendizagens por projetos de trabalho, também proposta
por Hernandez (1998), que se renovam as ideias de Dewey e
Kilpatrick, questionando a forma como a escola atualmente
ainda se organiza, na qual a metodologia de projeto
deve despertar a curiosidade das criancas para novos
conhecimentos. Cabe ao educador o tratamento didatico ao
longo do processo em que as diferentes fases e atividades
gue compdem esse projeto ajudam as criancas a desenvolver
a consciéncia sobre o proprio processo de aprendizagem
(Hernandez e Ventura, 1998), no caso, apoiado pelas TIC.
E neste sentido que também a didatica da imagem em
movimento assume um papel importante neste processo,
percebendo-se o valor intrinseco no desenvolvimento das
aprendizagens dos alunos aplicado ao trabalho de projeto
com criancas no qual a utilizacdo do computador pode ser
um excelente mediador para a expressao da crianca, dado
poder facilitar a concretizacdo das suas imagens, no caso, as
suas imagens animadas (Rodrigues, Fernandes e Cruz, 2012).

Enquadramento Tedrico

Como foi j& avancado, o EVTux surgiu da necessidade
de agregar todas as ferramentas previamente analisadas,
catalogadas e disseminadas atraves do EVTdigital. Aliada a
isso, defendemas ainda a utilizac&o dos suportes tradicionais
articulados com ferramentas digitais por a considerarmos
mais enriquecedora e significativa, tanto pela natureza da
disciplina e riqueza da multiplicidade de aprendizagens, como
pela diversificacdo de experiéncias e prazer da descoberta
(Rodrigues, 2005), importando defender a utilizac&o
conjugada e articulada destes dois suportes. Para tal, o EVTux
podera proporcionar essa facilitacdo no que a utilizacdo das
ferramentas digitais diz respeito.

A utilizacao das TIC como ferramenta,/recurso na sala de
aula é entendida como &rea transversal. Assim, defendemos
gue os alunos devem ter contacto com estes recursos
de forma diversificada, permitindo ao professor englobar
estratégias conducentes a rentabilizacéo das TIC no processo
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de aprendizagem dos alunos, mas consubstanciadas em
ferramentas especificas que, no caso desta distribuicao,
facilitara a analise e selecdo das mais adequadas a cada
contexto especifico. Para isso, contribui a propria natureza
conceptual e metodolégica das areas curriculares no campo
das Artes, nas quais um mesmo problema pode ser tratado
de diversos modos pelos varios grupos de uma turma, ou
pelas varias turmas de um mesmo professar, para que essas
multiplas abordagens proporcionem uma visdo mais ampla
e profunda da situacdo, uma solucdo mais rica do problema,
crucial no trabalho que desenvolvemos (DGEBS, 1991). Na
sequéncia daquilo que defendem Porfirio e Silva (2005),
num conceito de programa aberto, entendido de forma de
possibilitar a diferenciacéo pedagogica, a gest&o do programa
com aplicacdes diferenciadas dos contextos particulares da
acdo pedagogica, nomeadamente contextos especificos,
percursos e ritmos de aprendizagem e sequencializacdo das
abordagens e experiéncias.

A tudo isto concorre o contexto do mundo global das Artes
e Tecnologias e o rapido desenvolvimento das ferramentas
Web 20, com a passagem da Internet de meio de
transmissé&o de informacéao para plataforma de colaboracéo,
transformacao, criacdo/partilha de conteldos (Downes,
2005), que alterou a forma como se acede a informacao/
conhecimento e os processos de comunicac&o aluno-aluno e
aluno-professor (Siemens, 2008). A isso ndo podemos ficar
alheios e, sabemos pela pratica, enquanto professores, que
facimente os recursos e as ferramentas digitais sofrem
alteracbes constantes, tendo o professor dificuldade em
acompanhar essa evolucdo e, com mais dificuldade ainda,
ter acesso a uma listagem de recursos passiveis de ser
utilizados e a manuais que suportem a sua utilizacdo. O EVTux
tenta colmatar esta dificuldade e pode mesmo dar lugar ao
esbatimento de um modelo tradicional centrado no docente,
criando 0 espaco para abordagens caracterizadas por
abertura, participacdo e colaborac&o (Downes, 2008). Com
a Internet, os alunos assumem também um papel mais ativo
pois ha um inimero conjunto de opcées que sdo chamados
a assumir, desde a escolha de temas a percursos a seguir.
Neste caso, também a capacidade de selecionar no EVTux a
ferramenta mais adequada para um determinado trabalho ou
para um determinado fim faz com que os alunos tenham uma
participacdo muito mais ativa. O EVTux podera assim permitir
a exploracdo de inUmeros conteddos e areas das disciplinas
artisticas, areas t&o particulares que devem, no plano de
ensino-aprendizagem previsto pelo professor, planificar
unidades didaticas que incluam conteldos programaticos que



facam com que as TIC se tornem verdadeiros instrumentos
de ensino. Neste sentido, devem os professores ser sensiveis
as modificacdes profundas que as TIC provocam nos
processos cognitivos, ndo bastando, por isso, que ensinem
os alunos a aprender, mas, antes, “a buscar e a relacionar as
diversas informacdes, revelando espirito critico” (Rosmaninho,
2001 35). Ora, no caso do EVTux, temos acesso a mais de
guatro centenas de ferramentas digitais que permitem aos
professores e alunos, dependendo dos contextos especificos
e particulares de cada unidade didatica, explorar de forma
articulada os suportes tradicionais usados nas disciplinas
artisticas com o que o EVTux oferece. Para salientar apenas
alguns deles, a quantidade e diversidade de ferramentas
para a exploracdo de conteldos como a comunicacéo,
espaco, forma, geometria, luz/cor, movimento ou as areas
de exploracdo de animacao, desenho, fotografia e pintura,
sdo um verdadeiro acervo que permitird aos utilizadores,
mediante situacbes concretas e particulares de ensino
e aprendizagem, analisar e selecionar a ferramenta mais
adequada aos objetivos definidos. Assim, para se garantir um
leque de experiéncias suficientemente aberto e enriquecedor
do repertorio vivencial dos alunos, a planificacdo de unidades
didaticas ndo pode constituir um quadro rigido, definido a
partida para toda a acéo a desenvolver, devendo estabelecer-
se uma estrutura a revestir gradualmente, a medida que o
trabalho se vai desenrolando (DGEBS, 199).

Quanto a utilizacao de software livre nas escolas, principio
gue defendemos com a criacdo do EVTux, diga-se que o
conceito Jpen Source, continua a ser utiizado com alguma
abrangéncia, no seu sentido mais lato, designando todo o
software sobre o qual & permitido acesso a totalidade ou
parte do seu coadigo-fonte, independentemente de outras
restricoes ou limitacdes impostas. Assim, a 0S| registou a
marca Open Source Initiative Approved, e apenas permite a
sua utilizacdo em software que é distribuido com uma licenca
que respeite os principios definidos na Jpen Source Definition
(Perens, 1999). A natureza algo vaga da designacao obrigou a
redacao de uma definicdo que permitisse estipular claramente
os limites do que constitui o software designado por Jpen
Source, realcando que o acesso ao cadigo-fonte do software
é condicdo necesséria mas nao suficiente. A definicdo de
Open Source foi redigida por Bruce Perens (1999) segundo 10
principios que o EVTux cumpre, podendo esta considerar-se
uma distribuicdo livre — Software Livre, pois também respeita
as quatro liberdades definidas por Richard Stallman (Gay,
2002). A perspetiva de integracdo das TIC em contexto

educativo é reforcada pelo surgimento de recursos \Web,

Web 2.0 e software livre, novos estimulos a aprendizagem
de conceitos ligados a expressao plastica, educacéo artistica,
as artes visuais e plasticas e a EVT. E nesta perspetiva de
integracdo das TIC em contexto educativo que reside a
genese do EVTux (Figura 2).

Figura 2 — DVD da distribuicdo EVTux
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Apbés um desenvolvimento sustentado durante mais de
dois anos, e j& com a distribuicdo EVTux disponivel, cria-se
entdo a oportunidade de participarmos com este projeto, em
articulacdo com o cinema de animacéo, e integrar a equipa
de especialistas do TACCLE2. Este projeto nasce da reflexao
produzida pelo TACCLE1 (2008-2011), tendo-se produzido um
manual impresso com o objetivo de aumentar a competéncia
e confianca dos professores sobre o potencial das tecnologias
digitais para o processo de ensino-aprendizagem. Numa
andlise posterior, quando os professores foram ouvidos
sobre o manual e a formac&o em que estiveram envolvidos,
0s mesmos sugeriram que ndo bastava fornecer-lhes a
aquisicdo de competéncias instrumentais (saber operar com
as ferramentas) para garantir a utilizacdo “transformadora”
t&o desejada (Costa e Rodriguez, 2012). Concorre para esta
percecdo a conclusdo da equipa que refere que, apesar dos
esforcos realizados, muitos professores nao foram capazes
de utilizar as TIC no curriculo de tal forma que a sua integracéo
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contribuisse para uma substancial melhoria do processo de
ensino e aprendizagem (Costa e Rodriguez, 20712).

A utilizacdo do cinema de animac&o enquadra-se nesta
perspetiva de conexdo com o0s principios defendidos
por Shulman (1986) sobre os saberes especificos —
Conhecimento do Conteddo — que devem ser mediados
pelas estratégias pedagogicas escolhidas e métodos de
ensino aprendizagem adequados ao contexto, de onde nasce
o conceito — Conhecimento Pedagogico do Contetdo — do
original Pedagogical Contertt Krnowledge (PCK). Quer isto
dizer que o ensino de um conteldo especifico, dentro de
determinada area, exige do educador a compreensao sobre
0 assunto a ser trabalhado e o dominio das formas didaticas
pelas quais tal assunto pode ser melhor compreendido
pelos aprendentes, que no caso pode ser mediado pela
utilizacédo de ferramentas digitais. Na linha de Shulman (1986)
encontramos em Mishra e Koehler (2005; 2006) outros
estudos que ampliam a abordagem PCK, incorporando aos
ja estabelecidos conhecimentos (de contetdo e pedagogico) o
conhecimento tecnologico e gerando 0 que se convencionou
chamar de Technology Pedagogical Content Knowledge (TPCK
ou TPACK), onde se considera de fundamental importancia
para a compreensdo das estratégias utilizadas pelos
professores quando decidem incorporar as tecnologias na
sua pratica docente, reconhecendo diferentes formas em
gue os professores usam pedagogicamente as tecnologias e
a relacdo que estabelecem com os conteldos especificos da
area em que atuam (Costa e Rodriguez, 2012).

Segundo Costa (2007), independentemente dos meios
utilizados, é a forma como compreendemaos a funcé&o do aluno
no processo de aprendizagem (ativo, passivo, reprodutor,
produtor.) e o papel do professor enquanto articulador do
processo (transmissor, construtor, tutor, guia.) que se
criam situacdes mais ou menos adequadas a promocao
da aprendizagem. Seguindo este raciocinio, Ponte (2000)
argumenta que a escola pode (e deve) passar a ser um espaco
de encontros e exploracdo de culturas, onde se prioriza a
realizacdo de projetos, atividades de investigacdo e debate.
E precisamente na realizacdo de projetos de cinema de
animacao que encontramos as pontes necessarias para esta
exploracéo, cultivando a mativacao e fascinio que a imagem
animada provoca nas criancas e jovens e aproveitando esses
estimulos como potencial educativo para redesenhar uma
pratica educativa renovadora, que confira a cada aluno a
capacidade de construir as suas aprendizagens num espaco
apropriado e motivador. Consideramos aqui 0 cinema de
animacéo e a didatica da imagem em movimento como uma
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linguagem artistica que potencia a comunicacao visual, permite
a construcdo de conhecimentos a partir das interpretactes
e experiéncias, desenvolvendo a percecdo, a imaginacdo
e 0 pensamento critico. A implementacdo de um trabalho
deste tipo sobre a forma de projeto significa a preocupacéo
de proporcionar aos alunos aprendizagens significativas,
isto &, que ndo aprendam apenas porque a escola assim o
determina, mas porque ha um sentido naquilo que se aprende
(Fernandes e Rodrigues, 2011). Quando se pensa em termos
de aplicabilidade do trabalho de projeto, afasta-se a hipotese
de uma acdo de carater repetitivo e continuo. De acordo
com este referente, reafirmamos a importancia do conceito
de aprendizagem pela realizacdo de trabalhos de projeto no
crescimento cognitivo, afetivo e psicomotor dos alunos, sem
esguecer que esse projeto deverd ao mesmo tempo estar
imbuido de intencdes de inovacao e renovacao relativamente
as praticas tradicionais de ensino. A escolha sobre o cinema
de animacéo justifica-se pelo facto de sermos professores
da area de Educacédo Visual e Tecnolégica e de Expresséo
e Educacédo Plastica e, ao longo de varios anos, fomos
constatando que o cinema de animacéao era pouco trabalhado
em contexto de sala de aula. Nesse sentido, pretendemos
incentivar a sua exploracdo para promovermos esta
linguagem artistica e plastica, diversificando experiéncias de
aprendizagem nos alunos e renovando estratégias de ensino
dos professores. Um trabalho nesta area possibilita sempre
a manipulacdo de diversos materiais, e a sua reutilizacdo e
transformac&o permite um grande nimero de abordagens
dentro da especificidade da area das artes visuais e no uso
das tecnologias. O cinema de animacéo, enguanto técnica
artistica tradicional, envolve ferramentas e materiais
especificos muito dificeis de encontrar e, alguns, muito caros
(turcas, cdmaras, iluminacao, entre outros). Nesse sentido, as
poucas experiéncias que se faziam na sala de aula limitavam-
se a construcdo de alguns bringuedos 6ticos, o que agora
se torna muito mais simples, quer pela evolucéo tecnologica
quer pela utilizacdo do EVTux, como no exemplo que daremos
conta de seguida.

Desenvolvimento dos Projetos
de Cinema de Animacao com
o EVTux e a sua Integracao

no Ambito do TACCLE2



A integracao de ferramentas digitais suportadas pela \Web
2.0 e por uma diversidade de softwares vieram permitir um
trabalho intenso na area do cinema de animac&o, enquanto
parte integrante do curriculo das artes, numa harmonia
entre os suportes considerados “tradicionais” e os digitais,
possibilitando aos alunos um trabalho assertivo, quer no uso
das ferramentas, quer na sua selecao e pertinéncia em cada
contexto especifico.

Apresentamos, entdo, dois projetos como exemplo, e
que se revelam como possibiidade para responder aos
atuais contextos educativos, através de estratégias
renovadoras, em contextos formais e informais de ensino
e de aprendizagem. Os filmes de animac&o “O gato e o
escuro”¥e "0 macaquinho de nariz branco” foram trabalhos
gue resultaram de experiéncias formativas que consistiram
na realizacao de filmes de animacao nas Academias de Verao
da Academia de Musica de Espinho, com a articulacdo e
apoio do CINANIMA — Festival Internacional de Cinema de
Animacéo, sob a orientacao de um professor de EVT — Paulo
Fernandes. O trabalho surge na sequéncia das experiéncias
gue decorreram em 2010 e 2012 em que o objetivo era
combinar num mesmo trabalho criativo a mlsica e a animacao
de imagens, na plena integracao das Artes num projeto ligado
a imagem animada. Deste modo, ficou decidida a realizac&o
de fimes de animac&o mudos, para serem acompanhados
por misicas criadas pelas criancas que frequentaram o
curso, em sessdes proprias para o efeito. O resultado final
foi apresentado, numa audicdo, com a projecdo do fime
acompanhado pelas musicas, cantadas e sonorizadas ao vivo,
pelas préprias criancas.

Tal como explicitado no conceito do projeto TACCLEZ,
foi adotada para estes projetos a metafora da “linha de
metro”. A metafora utilizada & as das viagens e os multiplos
percursos que podem ser percorridos para cada projeto
que se escolha realizar, quer em cada area curricular ou
mesmo cruzando todas as areas curriculares das artes, que
€ o desejavel. Assim, o desenvaolvimento dos projetos seguiu
um percurso definido pelo professor com os seus alunos e
gue, no caso, se iniciou numa determinada linha que passava
para outra aquando da abordagem de outra area curricular.
Em cada linha, as paragens, numa alusdo as estacdes de
metro, eram “locais” onde se desenvolveram abordagens
curriculares de determinada area das Artes com recurso a
utilizacdo de ferramentas digitais e integracdo das TIC para

4 Esta animacdo esta
watch?v=chsyV3G8G-0
5  Esta animacéo esta disponivel online em: http:/,

hzBvmo

disponivel  online em http://www.youtube.com

www.youtube.com/watch?v=5eH

a realizacdo de tarefas determinadas para a consecucédo do
projeto, nas suas varias fases. Estas ferramentas digitais
foram as que fazem parte do EVTux, quer aquelas que s&o da
Web 2.0 e ndo necessitam de qualquer instalacéo, ou ainda
outras, baseadas em software livre ou gratuito que iam sendo
instaladas para a realizacdo das diversas propostas. Cada
percurso foi assinalado no mapa, que iremaos analisar adiante,
de forma mais detalhada (Figura 4).

No caso de outras exploracées, podemos assim obter
mdultiplas travessias, consoante os projetos desenvolvidos.
Pode ainda construir-se um mapa da rede de metro em que
as varias linhas se cruzam, criando-se assim “interfaces”
gue se assumem como pontos comuns, onde se cruzam
atividades que podem ser desenvolvidas em mais do que uma
area curricular e nas quais se padem utilizar ferramentas
digitais comuns.

No caso destes dois filmes, seguiu-se a mesma linha de
desenvolvimento e percurso, tendo por base um conto e uma
lenda, respetivamente. Esta podera ser uma das tematicas a
sugerir por outros professores pois podem ser transversais
e comuns nos paises que desenvolvem o projeto TACCLEZ,
guer sejam contos tradicionais, lendas, entre outros. Neste
caso, selecionaram-se os contos do escritor Mia Couto que
deu origem ao filme de animacéo “O gato e o escuro” e a
animacdo intitulada “O macaquinho de nariz branco” (Figura
3) que foi baseada na Lenda do Tambor Africano, da Guiné-
Bissau.

Figura 3 — Audic&o e apresentacao final da
animacéo “0O macaquinho de nariz branco”
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Figura 4 — Percurso dos fimes de animacéo na linha de aprendizagem com TIC em Artes

TAGGLE 2

MAPA | DIAGRAMA DA BEDE PARA 0S PERGURSOS DO GINEMA DF ANIMAGAD
FILMES DE ANIMACAC. ‘0 GATO £ 0 ESCURO E 0 MACAQUINHO DE NARIZ BRANCO™

Os projetos foram desenvolvidos com criancas de
varias idades, em especial dos 7 aos 14 anos e para além
dos filmes de animac&o realizados, como produto final,
foram ainda desenvolvidas outras atividades com recurso
as TIC e utilizacdo de ferramentas digitais, quer para o
desenvolvimento e a consecucdo do projeto (como outros
gue se incluem no mapa e que podem enriquecer os projetos
gue se venham a desenvolver) quer complementando-os e
enriquecendo-os com outras abordagens. O desenvolvimento
dos projetos e roteiro para 0 mapa realizaram-se em quatro
“inhas de metro™ a azul, verde, vermelha e amarela. A linha
azul correspondeu a area de Expressao e Educacéo Plastica;
a verde a area de Expressao e Educac&o Musical; a vermelha
a area de Expresséo e Educacéao Fisico-Motora; e @ amarela
a area de Expresséo e Educac&o Dramatica.

O projeto iniciou-se com a escolha do conto/lenda a
trabalhar. Tratando-se de um texto para adaptar ao cinema
de animacao, foi necessario algum cuidado na sua escolha
devido a sua extens&o, narrativa e argumento. Seguiram-se
entdo as fases que agora se apresentam:
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Escolhido o texto, inicidmos entdo a nossa viagem,
pela leitura e interpretacdo do texto. As criancas foram
convidadas a dividir o texto nas partes mais importantes e
posteriormente ilustra-las. Tivemos aqui a primeira paragem
— ailustracao. Para tal, usaram-se as seguintes ferramentas
digitais: deviantARTMURCF e odosketch’.

Pintura

Na segunda paragem, na pintura, pudemos continuar
a abordagem ao conto explorando a pintura em suportes
digitais, utilizando-se a mesma estratégia de abordagem de
divisao da historia. As ferramentas digitais foram: ArtRage®

e MyPaint®.

Disponivel em: http://

‘muro.deviantart.com/.
Disponivel em: http:/,

: http:
Disponivel em: http://

’sketch.odopod.com/.

Disponivel em www.artrage.com/.

O o Nm

mypaint.intilinux.com/.


http://muro.deviantart.com/
http://sketch.odopod.com/
http://www.artrage.com/
http://mypaint.intilinux.com/

Banda Desenhada

Fazendo uma ponte essencial, a realizacdo de uma banda
desenhada a partir da histéria escolhida permitiu as criancas
compreender a gramética da banda desenhada e fomentar
a aprendizagem sobre planos e também da selecdo dos
momentos essenciais da narrativa e que foram muito Uteis
para a fase seguinte, a construcdo do storyboard. Nesta
terceira paragem realizou-se a banda desenhada que nos
serviu de base para a construcéo do storyboard, utilizando-se
a ferramenta digital: Chogger'®.

Storyboard

A partir das aprendizagens ja consolidadas e do trabalho
realizado com algumas ferramentas digitais, realizamos o
storyboard, incluindo as imagens dos planos realizados, da
sequéncia da animacéao, planos, narracdo e notas sobre a
locucdo/banda sonora. Primeiro em suporte papel (Figura 5),
do qual também aproveitamos para realizar as personagens
recortadas (Figura B), exemplos do filme “O Macaquinho
de nariz branco”, e posteriormente utilizamos o software
chamado CeltX, disponivel para varios sistemas operativos
— Windows, Mac e Linux e ainda em 34 linguas diferentes:
Celtx".

Animacao

Chegados a fase mais entusiasmante para as criancas:
comecar a fazer as fimagens! A técnica de animac&o em
stop-motion requer paciéncia pela sua morosidade. No caso
dos filmes apresentados, um deles foi realizado em animacé&o
de volumes — com bonecos de plasticina (Figuras 7 € 8), e 0
outro em recortes (Figuras 9 e 10).

Em ambos os casos, foram utilizadas técnicas de captura
direta (Figura 1), stop-motion, seguindo os passos delineados
no storyboard. Para tal, utilizaram-se os seguintes softwares:
Monkey Jam'? e Animator DV Simple+ .

Considerou-se ainda a possibiidade de se realizar a
animacao em 2D, o vulgarmente conhecido “desenho animado”™
Para esta técnica, tinhamos trés principais referéncias de

10  Disponivel em: http://chogger.com/creator.

1 Disponivel em: https://www.celtx.com/index.html.

12 Disponivel em: http://monkeyjam.org/.

13 Disponivel em: http://www.animatordv.com/download_free.php.

Figuras 5 e 6 — Estudo para o Storyboard do fime de
animacédo “O macaquinho de nariz branco” e recortes
de personagens a utilizar nessa animacao

Figuras 7 e 8 — Modelac&o e animacéo de personagens
do filme de animacao “O Gato e o escuro”
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Figuras 9 e 10 — Animacé&o dos recortes utilizados
no filme “O macagquinho de nariz branco”
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software possiveis: Plastic Animation Paper', Tupi'® ou ainda
0 Pencil®.

Figura 11 — Captura de imagens para o filme
de animacéao “O Gato e o escuro”

Animacao em Tempo Real

Uma parte importante deste trabalho realizou-se em
coordenacao com a area de Expresséo e Educac&o Musical.
Como a animacé&o também iria ser apresentada em publico
numa audicao, foi musicada ao vivo. Assim, a ligacdo com a
expressao corporal foi fundamental. Para esta fase, ainda que
de forma muito experimental, tiramos partido da expresséao
corporal e representacdo, assim como da expresséo
dramatica, utiizando um software muito interessante
chamado: Animata’.

Sonorizacao
Chegdmos entdo a uma das partes esséncias deste

percurso: a sonorizacdo. A linha que percorremos foi
sempre a da area da Expressdo e Educacdo Plastica mas,

14 Disponivel em: http://plasticanimationpaper.dk/.

15 Disponivel em: http://www.maefloresta.com/portal /pt-br.
: http:
17 Disponivel em: http:/

16 Disponivel em 'www.pencil-animation.org/.

/animata.kibu.hu/.


http://plasticanimationpaper.dk/
http://www.maefloresta.com/portal/pt-br
http://www.pencil-animation.org/
http://animata.kibu.hu/

nas duas Ultimas paragens, estivemos em “interfaces”
correspondentes a outras linhas, a outras areas curriculares
(ver Figura 3). Chegamos agora ao local (interface) onde a
linha verde e azul se cruzam. Assim, a partir do storyboard e
da animacéo ja realizada, havia que produzir a banda sonora
do filme de animacé&o. Apesar de ser musicada ao vivo, houve
necessidade de produzir o filme sonorizado. Com a narracéo,
locucao, efeitos sonoros, e o som dos instrumentos, entre
outros, produziu-se essa banda sonora. Para tal recorremos
a um programa chamado Audacity'®.

Edicao Video

Para a concluséo do filme de animacéo faltava-nos realizar
uma das partes mais importantes: a edicdo video. Com varios
ficheiros de imagem, audio e video ja produzidos, realizamos
a montagem e edicdo video final. Apesar de parecer um
processo simples, tornou-se moroso devido a pequenos
detalhes, que nos fizeram despender bastante tempo mas,
naturalmente, isso é essencial para que tudo fosse exportado
de forma perfeita obtendo-se o melhor resultado final do filme
animado. Para a edic&o de video seleciondmos um software e
uma aplicacdo em que se pode trabalhar colaborativamente,
online, a edicao de video: Kdenlive'® e Wevideo°.

Fotografia e Edicao de Imagem

A divulgacdo do filme foi uma parte importante. Havia
necessidade de publicitar a apresentacao plblica da animacéo.
A partir dos fotogramas retirados do fime de animacéo
e mesmo de registos realizados a partir dos cenarios e
personagens trabalhamos digitalmente essas imagens,
criando cartazes, flyers, entre outros produtos. Assim,
utilizamos varios programas para essa edicdo. Da imensa
lista do EVTux, selecionamos dois deles onde foram tratadas
e trabalhadas digitalmente essas imagens: Gimp®" e Pixir®2.

Impressao

Na sequéncia da atividade anterior, foi necessario criar
cartazes de grandes dimensdes para a divulgacdo da
apresentacéo publica. Tanto o Posterazor como o Rasterbator
permitiram-nos que, a partir de uma imagem, pudéssemos

18  Disponivel em: http://audacity.sourceforge.net.

v.kdenlive.org/.

19  Disponivel em
5 vww.wevideo.com/.

21  Disponivel em

F

F
20 Disponivel em: http

F ‘pixIr.com/editor/.

F

22 Disponivel em //pixIr.com/editor/.

imprimir esses cartazes em varias folhas de formato
A4 que depois foram montadas e coladas para grandes
dimensdes, formato outdoor. Realizdmos tudo isto com uma
simples impressora A4 e utilizando os seguintes programas:
PosteRazor®® e Rasterbator®*.

Com o filme ja editado, seleciondAmos um excerto das
animaces e utilizamo-lo no programa Flpbook Printer. Com
este programa foi possivel realizar pequenos livros animados
chamados fljpbaoks. Fai utilizado para tal o seguinte programa:
FlipBook Printer=®.

Cartazes e Paginacao

Depois de toda a preparacé&o de imagens, tipos de letra
e demais aspetos gréficos, produzimos cartazes a anunciar
a apresentacao dos fimes animados. Usamos para o efeito
0 InkScape e ainda o Scribus para pequenos desdobraveis.
InkScape®® e Scribus®’.

Divulgacao

A divulgacdo na Internet dos filmes de animacdo foi
realizada através do YouTube®. Para além do filme de
animacdo, publicdmos ainda pequenos filmes sobre o
processo de realizacdo das animacdes e storyboard e até
mesmo sobre todo o processo, funcionando assim como um
making of, como no caso da animac&o “0 gato e o escura”?®,

Conclusoes

Tratando-se de identificar estratégias que, como se referiu,
pudessem mobilizar o potencial das TIC para favorecer uma
aprendizagem ativa por parte dos alunos (em especial nas
Artes) optou-se por envolver professores e alunos no uso
das tecnologias digitais em contexto da sala de aula na area
das Artes, no processo de anélise do contexto de partida:
a utilizacdo das TIC, do EVTux e o cinema de animacado na
subsequente fase de concecdo e desenvolvimento das
atividades pedagagicas com recurso as TIC.

23 Disponivel em: http://posterazor.sourceforge.net/.

24 Disponivel em: http://arje.net/rasterbator.

25 Disponivel em: http://www.donationcoder.com/Software/Mouser/FlipbookPrinter,
26 Disponivel em: http://inkscape.org/.

27  Disponivel em: http://www.scribus.net/.

28 Disponivel em: https://www.youtube.com
29 Este storyboard esta disponivel online em: http://youtu.be/flhWWO_3FMf4
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Ao definir um projeto de aprendizagem nos moldes do
gue foi proposto pelo grupo de trabalho, o professor pode
definir a “linha” por onde pretendeu iniciar seu percurso com
as criancas e assim planear as atividades de acordo com o
caminho que desejava percorrer. Para cada “linha” percorrida,
em cada “estacé&o”’, determinadas sugestdes de ferramentas,
recursos e estratégias metodolégicas incentivaram-no e
auxiliaram-no no desenvolvimento do projeto de aprendizagem
definido. Também a apresentacdo e divulgacdo dos fimes
realizados pelos alunos foram, na nossa opinido, fulcrais em
todo este processo.

Se em termos pedagogicos o processo de aprendizagem
assumiu um papel central, é justo dizer que o resultado final
n&o pode ser desvalorizado. Na verdade, se para o professor
o resultado final foi importante, para o aluno, para além
do produto final ele trabalha e reconhece nas sucessivas
etapas percorridas fases de aprendizagem, para alem da
apresentacao do filme e divulgacdo do mesmao. Neste sentido,
desvalorizar esse esforco é ignorar aquilo que para o aluno
foi importante. E neste ponto que as ferramentas digitais
tais como as plataformas virtuais e as redes sociais de
comunicacdo sdo importantes. A publicacdo destes trabalhos
e a sua partiha entre colegas, familiares e potenciais
visitantes & o mote para que a memoria perdure alicercando
as aprendizagens efetuadas, isto para além da construcéo
de novos saberes e aprendizagens na area da didatica da
imagem em movimento e da utilizacdo de ferramentas
baseadas em software livre ou gratuito nas escolas, tal como
mostram os projetos descritos.

Somos também a concluir que o EVTux permitiu aos
intervenientes nestes projetos aceder a qualquer ferramenta
de forma pratica e simples, constituindo isso uma mais-valia
especialmente relevante na simplificacdo de acesso a estas
ferramentas. Em contexto de escola, sera seguramente uma
preciosa ajuda para os docentes e para a propria decisdo dos
orgdos de gestdo dos estabelecimentos de ensino dada a
esséncia livre e gratuita do EVTux. O contributo fundamental
do EVTux nas Artes Visuais, Plasticas e Tecnologias é a
utilizacdo das TIC como recurso e estratégia cognitiva da
aprendizagem.

Nos novos paradigmas educacionais, em que o fenémeno
estético, cultural e intelectual € tonica dominante, as
TIC assumem um cariz pedagogico (Hargreaves, 1996).
Acentuam-se cada vez mais as mudancas e as inovacoes
de cariz pedagogico e tecnologico, principalmente as que se

relacionem com a implementac&o de novos procedimentos
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facilitadores das aprendizagens e que fortalecam as
competéncias e o0s lugares dos varios intervenientes do
processo educativo. Esta emergéncia das TIC no contexto
educativo atual demonstra que a utilizacdo do computador
em grupo melhora, em termos gerais, o desempenho
escolar e isso ficou bem patente nas diversas fases de
desenvolvimento dos projetos. Segundo Jonassen (1994), o
aprendente que constroi as suas proprias representacoes
compreende melhor e recordar-se-a do que aprendeu, sendo
a colaboracdo um instrumento essencial para a construcéo
de uma representacdo do conhecimento. O aluno aprende
usando as tecnologias como ferramentas que o apoiam no
processo de reflexdo e de construcdo do conhecimento
(ferramentas cognitivas), passando a quest&o determinante
a ndo ser a tecnologia em si mesma, mas a forma de
encarar essa mesma tecnologia, usando-a sobretudo como
estratégia cognitiva de aprendizagem que no caso foi aplicada
a projetos de cinema de animacé&o. Estamos certos de que
esta estratégia permitiu também disseminar o conceito de
saftware livre e de utilizacdo de recursos digitais baseados no
conceito de gratuitidade e, principalmente, facilitou a pesquisa,
andlise e selecdo das ferramentas mais adequadas a cada
tarefa especifica decorrente das varias situacdes de ensino e
aprendizagem que foram surgindo aquando da realizacdo dos
dois filmes de animacao.

Em sintese, tais resultados sugerem que uma atividade
curricular proposta para a drea das artes com recurso as
TIC deve ser estruturada de forma flexivel, permitindo ao
professor definir seu proprio caminho com os alunos em
funcdo das caracteristicas especificas da propria situacéo
pedagogica (objetivos de aprendizagem, perfi do grupo
de alunos, tecnologias disponiveis, tempo, tematica, etc)
e de suas proprias competéncias técnico-pedagogicas-
metodologicas (Costa e Rodriguez, 2012). Podemos
concluir que, com as atividades desenvolvidas, conseguiu-se
desenvolver uma tematica com estratégias alternativas e
elaboracao de atividades concretas com tecnologias, visando
o envolvimento ativo dos alunos em projetos de cinema de
animacao.
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