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A PRODUGAO DE ANIMAGAO COMO PLANO EDUCATIVO NO ENSINO DE
ARTES: APROPRIAGAO CRIATIVA DA CULTURA MIDIATICA

O projeto € um recorte da pesquisa “Artes Graficas e Sequenciais na Cultura
Midiatica Infantil e Juvenil: producgdo, leitura e ensino” contemplando o eixo
desenvolvimento de projetos e estudos para produgdo e aplicagdo de materiais
poéticos, didaticos e planos educativos. Nesse contexto, trata-se de um plano
educativo que propde a produgcao de animacbes em sala de aula, visando,
qualitativamente, as possibilidades de aprendizado proporcionadas pelo percurso
narrativo audiovisual. Os objetivos sdo reconhecer o papel autoral e influente que
criangas e jovens tém exercido como operadores e agentes da propria cultura;
contribuir para as estratégias educativas que tenham linguagens, artes graficas e a
cultura midiatica por ponto de partida, meio ou finalidade; apropriacdo, ampliagao e
desenvolvimento da construgdo narrativa; estimular produgao cultural coletiva,
articulando as diversidades socioculturais, psicomotoras e cognitivas. O campo
empirico da pesquisa ocorre quinzenalmente como atividade na Sala de Inclusao e
Recursos (SIRs) para Altas Habilidades instalada na E.M.E.F. Jean Piaget, no bairro
Rubem Berta, que funciona como pdlo do programa municipal e assiste escolas da
regiao Norte. Metodologia: a estrutura basica do plano educativo € composta pelas
etapas da producdao de animacgao: do roteiro a exibicdo das producdes para
comunidade escolar. Em cada etapa s&o propostos jogos disparadores de conteudo.
Por exemplo, na etapa de roteiro foi confeccionado um baralho de cartas
“Monomito”, inspirado na “Jornada do Herdi” proposto por Joseph Campbell, para
concepgdao dos personagens utilizamos o jogo coletivo surrealista “Cadaver
Esquisito". A pesquisa estd em andamento. Durante o periodo de campo as
atividades foram avaliadas coletivamente e reestruturadas quando necessario,
principalmente pelas proposi¢des oportunas dos alunos. Atualmente, os encontros
estdo suspensos devido a pandemia, e a pesquisa se encontra entre revisdo das
praticas e estudos tedricos de autores como Lucia de Castro e Fernando Hernandez.



