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RESUMO

O presente trabalho de conclusdo de curso procura abordar o papel da linguagem audiovisual,
e especificamente da area de animacao na area de educagdo enquanto ferramenta pedagogica,
que vem intensificando-se diante de uma realidade em que a transmissdo de informagao ¢
cada vez mais pautada por recursos digitais. O uso de recursos audiovisuais para
comunicagdo e para adquirir e disseminar conhecimento vem moldando a linguagem de
aprendizagem moderna. E ¢ explorando essa mudanca que essa monografia busca focar no
uso da animacdo e do audiovisual em sala de aula, diante das atuais ferramentas de
aprendizagem, assim como o papel do design em seu desenvolvimento, através de pesquisa
descritiva, e busca compreender perfis de individuos (estudantes de design da UFMA) e sua
relagdo com o objeto do estudo que seria a inser¢do da animagdo na aprendizagem,
utilizando-se o método de pesquisa Survey (Santos, 2018). Para beneficiar-se dessa area,
busca-se abordar seu potencial no campo da educacdo, os precedentes em pesquisas
pertinentes ao assunto, e disseminar o uso dessas técnicas como ferramentas para o processo
de aprendizagem.

Palavras-chave: educacdo, design grafico, animacao, audiovisual.



ABSTRACT

The following Final Paper seeks to approach the role of audiovisual language on the subject
of education, with an emphasis on the animation area as a pedagogical tool, which has been
increasing given the reality in which information transmission is more and more ruled by
digital resources. The usage of audiovisual resources for communication and to acquire and
disseminate knowledge has been molding modern learning language. And it is by exploring
this change that this project seeks to focus on animation and audiovisual in class, given the
current learning tools, as well as the role of Design in its development through descriptive
research, and seeks to comprehend profiles of individuals (UFMA Design students) and its
relation to the study goal, which would be inserting animation on education, using Survey
research methods (Santos, 2018). In order to benefit from this area, we seek to approach its
potential in the education field, its precedents around research on the subject, and
disseminating the usage of these techniques as tools for the learning process.

Keywords: education, graphic design, animation, audiovisual
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1 INTRODUCAO

A érea de Design, especialmente Design Grafico, ¢ um processo intrinseco ao audiovisual. Esta
presente na aplicagdo de principios de iconografia, selecdo de cores, formas, texturas, luz e
sombra, fonte textual, simbolos e personagens, compartilhando do mesmo objeto de estudo que a
linguagem visual. Tais principios sdo base dos processos de produ¢do da animagdo, area muito
utilizada nos processos educativos infantis, por sua natureza lidica que torna o ato de ensinar e
aprender uma experiéncia mais imersiva para os educandos, especialmente porque, sendo nativos
da sociedade audiovisual contempordnea, possuem um interesse maior por processos que
envolvam arte, educacdo e tecnologias digitais estruturadas a partir de imagens, sons e

videoclipes.

Nessa perspectiva, a tessitura entre animagdo e aprendizagem vem se destacando em vérios
contextos, entre eles no cenario educativo, no qual podemos dizer que esse nicho tem
oportunizado um aumento significativo do uso de exibicdes de curtas e longas em salas de aula,
além de produgdes autorais feita por professores e alunos dentro e fora das institui¢des de ensino.
Exemplos como o Projeto Curta no IFMA, que consistiu de um curso de técnicas de animacao
para alunos do Campus inscritos em parceria com a empresa de publicidade Dupla Criacao, e
exibicdo de curtas animados produzidos pela empresa abordando eventos e personagens da
Histéria e cultura maranhenses. A partir dessa realidade e levando em consideragdo as
aprendizagens desenvolvidas durante o curso de Design da Universidade Federal do Maranhao/
UFMA, bem como um interesse particular pela linguagem do desenho, dos quadrinhos e da
animacao, que nos acompanha ao longo de nossa trajetéria, surgiu o interesse em pesquisar
“ANIMACAO E APRENDIZAGEM: estudo de caso do impacto na formagio dos discentes de
design da Universidade Federal do Maranhdo”. Especificamente busca-se abordar a incorporacao
dessa linguagem na educagcdo moderna, seus impactos e as oportunidades provenientes dessa

realidade.

Nesse contexto, destacamos que a comunicagdo ¢ a informagdo vém se tornando cada vez mais
pautadas pelo audiovisual, uma vez que vivemos em uma sociedade imaggética e tecnoldgica. De
acordo com a TIC Domicilios (2021), houve um acréscimo de 51% a 71% na propor¢ao de
domicilios com acesso a Internet nas regides rurais, onde esse tipo de tecnologia costumava ser
mais atipico, entre 2019 e 2021. Em todo o territdrio nacional, a pesquisa apontou que 81% da
populacao (com 10 anos ou mais) usou a internet nos ultimos trés meses, o que corresponde a
148 milhdes de individuos. Em 2021, os aparelhos de TV superaram os computadores,
tornando-se o segundo dispositivo mais utilizado para acessar a Internet — passando de 37% dos
usudrios, em 2019, para 50%, em 2021. Ocorre uma expansdo da presenca de tecnologias de
informagdo, potencializada em grande parte quando esses mesmos dispositivos sdo designados

como fontes de entretenimento, popularizando seu uso em toda a populagao.
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Desse modo, essas areas se inter-relacionam e ¢ cada vez mais crescente o uso de aparelhos
eletronicos, tais como: computadores, celulares, televisores e outros dispositivos capazes de
enviar dados a seus usuarios em ritmo instantaneo, através de recursos audiovisuais simultaneos
que moldam uma rotina inédita de consumo de informag¢@o e comunicagdo. Kenski (2007, p. 43)
afirma que, “a educacao e tecnologias sao indissociaveis”, ja que o mundo atualmente ¢ marcado
pelas tecnologias digitais de informagdo e comunicacdo. A telefonia movel, a internet, os jogos
eletronicos, videos e outros recursos tecnologicos rodeiam o nosso dia a dia, conectando-se as
pessoas. Essas formas de constru¢des contemporaneas que aliam areas de Informagao, tecnologia
e o Design s3o bases importantes para o desenvolvimento da educacdo, que tém como
caracteristica acentuada o uso da linguagem audiovisual e um grande interesse pela qualidade do

Design das produgdes.

A demanda por conteudo ¢ constante, seja de informagdes, noticias, entretenimento e/ou
conhecimento ao alcance de botdes, e dotada de um tempo curto de espera entre, por exemplo, o
carregamento de uma pagina de Internet, o acesso a um aplicativo ou o atendimento de uma
chamada virtual, além de outras formas de tecnologias utilizadas no contexto de nossa cultura de
instantaneidade, ndo apenas pela rapidez como pelo aprimoramento dos meios de comunicacao,

informacdo e Design de tecnologia.

Chiavenato (2003) aponta que a partir de 1990, com o avango extraordindrio das tecnologias de
informacdo (TI’s), a quantidade de informagdes e possibilidades de geracdo de conhecimento
através da internet e a popularizacao das ferramentas disponibilizadas nela permite que o mundo
se torne uma “verdadeira aldeia global”. O meio digital rompe as distancias geograficas de
outrora e possibilita a produgdo coletiva e criativa em tempo real, com a interacdo e socializagao

simultanea entre longas distancias tornada possivel gracas aos recursos de comunicagao.

Assim, a realidade tecnoldgica e mididtica contemporaneas sdo as bases da realidade em que
construimos nossas vivéncias e producdes cotidianas. E essa influéncia tecnologica atinge o
processo de aprendizado da geracdo de nativos digitais, aqueles nascidos dentro da
disponibilidade de informagdes instantaneas acessiveis a partir da Internet através de produgdes
audiovisuais e dispositivos cada vez mais acessiveis. Para Marc Prensky (2001), esses jovens
estdo acostumados a obter informagdo rapida e costumam recorrer primariamente a fontes
digitais e a Web antes de procurarem em livros e na midia fisica. Prensky cunhou o termo
“nativos digitais” referindo-se a geracdo de jovens nascidos sob a disponibilidade de
informagdes instantaneas através da Internet porque eles “falam” a linguagem digital com a qual
cresceram naturalizados, diferente da geragdo anterior que gradualmente foi imergida na rotina
de comunicacdo digital. A geracdo de nativos digitais trata-se de uma geragdo cujo

desenvolvimento ¢ hibridizado com a tecnologia audiovisual, desenvolvida por sua rotina.

O formato de midias digitais adaptou-se para oferecer rapidez, acessibilidade e comodidade,

tornando a dimensdo virtual criada por essas tecnologias cada vez mais tangivel ao publico
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consumidor, inclusive do campo educativo. Nesse quesito, a animag¢do surge como uma

oportunidade de desenvolvimento educacional significativo na aplicagdo de diferentes

metodologias no campo da educagdo, potencializando e complementando a didatica dos

educadores e aproximando-os do publico estudantil. Monteiro et al. (2002, p. 189) afirmam que:
No campo educacional, a animagdo tem se configurado como uma possibilidade
promissora no processo de ensino e aprendizagem por ser um recurso capaz de
facilitar a demonstragdo de processos, a visualizagdo temporal de um dado evento, a
exposi¢do de fendmenos raros, complexos ou perigosos, € também para melhorar a
capacidade de abstracdo do aluno.

Ou seja, a animagado se destaca quando falamos do uso da linguagem audiovisual, incorporando

elementos visuais abstratos, lidicos e mutaveis que poderiam ser utilizados para abordar

conceitos € assuntos complexos de forma compendiada.

Explorando-se as qualidades da é4rea da animacdo, podemos incorpora-la sob o conceito de
Objeto de Aprendizagem. Segundo Wiley (2000), um Objeto de Aprendizagem (OA) “é qualquer
recurso digital que pode ser reutilizado para apoiar a aprendizagem”. O autor defende que esses
recursos, desde recursos visuais a brinquedos e objetos fisicos familiares ao publico podem ser
adaptados para dar suporte ao aprendizado enquanto ferramentas maleaveis de ensino, no caso de
midias audiovisuais, aplicando-se recursos tais quais ilustracdes sequenciais, videoclipes,
recursos animados e outros, alguns originalmente designados para entretenimento, propaganda
ou lazer, adaptando e designando esses recursos com funcdao pedagogica para incorporar e

complementar o cenario da educagdo contemporanea.

Nesse sentido, percebemos a incorporagao de recursos audiovisuais modernos na educacao, de
modo a conectar-se com a geracdo atual imersa nessa realidade digital, adaptando os recursos
educacionais ao ritmo e a linguagem familiares a estes como etapa fundamental para a adaptacdo
ao cenario educacional moderno. Koohang e Harman (2007) t€ém uma definigdo mais abrangente
para os OAs, considerando-os como entidades ndo exclusivamente digitais, que podem ser
reusadas e customizadas para alcangar objetivos instrucionais especificos. Entdo mais do que
interligar a aprendizagem e o audiovisual, o “Objeto de Aprendizagem ¢é qualquer recurso
suplementar ao processo de aprendizagem, que pode ser reusado para apoiar a aprendizagem,
termo geralmente aplicado a materiais educacionais projetados e construidos em pequenos
conjuntos, visando a potencializar o processo de aprendizagem onde o recurso pode ser
utilizado” (TAROUCO et al., 2003).

Nesse sentido, a animagdo e por extensdo as midias audiovisuais em geral trazem exemplos de
recursos adaptaveis, reutilizaveis e maledveis para fins de comunicacdo e informacao,

compativeis com o publico de nativos digitais acostumados a essa realidade tecnologica.

Para estabelecer o publico vidvel ao projeto, buscamos focar nos académicos do curso de Design

da UFMA, levando em consideracdo a formacdo especifica desse publico, bem como uma
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dialogia entre esse campo profissional e a area audiovisual e artistica, além de seu papel

intrinseco no aprimoramento dos recursos informacionais e educacionais.

1.1 Objetivo Geral

Investigar e mensurar, a partir de uma pesquisa qualitativa, o grau de importincia e os efeitos do

audiovisual na aprendizagem do estudante de Design da Universidade Federal do Maranhao.

1.2 Objetivo Especifico

- Identificar os impactos da animacgao e do audiovisual na educagdo contemporanea;
- Relacionar os impactos da animagao e do audiovisual com o Design;

- Compreender a animag¢ao como objeto de aprendizagem e relacionar sua utilizagdo com o

setor do Design;

- Pesquisar o uso da animacdo e do audiovisual por académicos do curso de Design da
Universidade Federal do Maranhdo e suas contribuigdes para o uso da linguagem na
educacao;

- Desenvolver uma pesquisa quantitativa tendo como aspecto norteador a percep¢do dos
estudantes de Design/UFMA quanto a importancia e o efeito do audiovisual e animagdes
na aprendizagem;

- Socializar estudo monografico com a comunidade académica.

1.3 Justificativa

Diante da expansdo de ferramentas audiovisuais para busca e consumo de informagdo e no
processo de aprendizado, com o uso constante de videoclipes, imagens animadas e outros
recursos integrados ao processo de disseminacao de informacao, a area de Design tornou-se cada
vez mais pertinente, desenvolvendo o uso da linguagem visual para aprimorar a qualidade das
midias digitais, inclusive na educacdo. Fontoura (2002) diz que, como atividade, o design opera
a jun¢ao do abstrato com o concreto, ou seja, da forma material a conceitos intelectuais. Em
outras palavras, o design em sua esséncia, envolve a conceituacdo e, através do emprego da
tecnologia, a concretizacdo do imaginario e da criatividade humanas, e dessa maneira, ¢
peca-chave para abordarmos, analisarmos e revelarmos o potencial da animagdo enquanto
recurso audiovisual integrada nos processos de educacdo, dialogando com essa linguagem

intrinseca a realidade da juventude atual.

Sob esse cenario, o desconhecimento desse potencial do audiovisual enquanto linguagem
educacional resulta em um desperdicio de vasto enriquecimento do processo educacional a ser
explorado no atual desenvolvimento da aprendizagem. A presenca do audiovisual na sala de aula

ja ¢ realidade no cenario educacional contemporaneo de certa maneira. Deve ser, todavia,
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aprofundado a respeito do preparo dos professores, para isto, compreendendo-se como aplicar
métodos pedagogicos ao seu uso. Entdo, além de abordar a incorporagao do video e da animagao
no processo de aprendizagem, procuramos abordar as realizagdes ja conquistadas pela
implementagdo de recursos audiovisuais na educagdo e o desenvolvimento necessario de sua

utilizacao, além da adaptacdo desses novos recursos a figura do professor e ao publico estudantil.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

2.1 A Arte da Animacio

Os principios por tras da animagdo datam de diversos processos mididticos desenvolvidos tanto
na Historia recente como milénios antes. Segundo Prado (2020) ha mais de 35 mil anos 0 homem
primitivo j& buscava formas de expressar movimento, ao pintar nas paredes das cavernas animais
com quatro pares de pernas, na tentativa de fazer as imagens se moverem, ou seja, adicionando
alguma forma de dinamismo. Na arte sequencial ainda ¢ possivel citar os hieroglifos (Egito), o
teatro de sombras (China), a pintura em vasos (Grécia), a histéria de Cristo e os pecados

humanos (Idade Média), diversas artes do periodo Renascentista.

A animacdo ¢ a arte de dar vida as imagens feitas pela mao humana, criando a ilusdo de
movimento. O termo ¢ derivado do latim anima, o ato de dar vida, fazendo alusao ao processo de
criar a ideia de movimento com imagens estaticas em sequéncia, como se estas fossem um
desenho vivo. Etimologicamente, o termo ‘“anima¢do” vem de “sopro, alegria, entusiasmo,
movimento, vida e, no homem, iniciativa, criatividade, construgdo, reconstrucao, superacao de si
e das proprias condigdes de vida” (BARBOSA, 2006, p. 121). A area é caracterizada pela sua
linguagem visual rica, fluida, dindmica e transigente, capaz de entreter, prender a atengdo e
abranger um amplo publico-alvo devido a suas caracteristicas artisticas, narrativas e de
percepcgao visual desenvolvidas ao longo de séculos com a tecnologia de comunicagdao humana,

mas principalmente nas tltimas décadas quando a animac¢ao como conhecemos hoje foi criada.

Para Eisner (2005) o homem possui um desejo antigo, contar historias, e ao conta-las, cria
representacdes dessas historias, algumas vezes em movimento, estimulando assim a percepgao
visual; objetivo esse que ¢ efetuado de maneira tnica pela linguagem da animagao. Prado (2020,
p. 3) afirma que a animacgao se desenvolveu ao longo da historia, sendo uma “série de imagens
que captam o que uma camera ndo consegue captar ganhando vida”. A mesma autora afirma que
as animacdes fascinam e ja se tornaram grande sucesso e que gradualmente tem se expandido no
mercado brasileiro (PRADO, 2020). E uma midia em expansio, cujos atributos vém englobando
um publico cativo principalmente no entretenimento, mas também em areas informacionais e
instrucionais, onde ja se empregam clipes animados, assim como videoclipes tutoriais, videos

explicativos, GIFs animados e outros.

A animacao tradicional, a primeira e mais conhecida técnica, consiste de desenhos em sequéncia
para gerar a ilusdo de movimento (LUCENA JUNIOR, 2011). Segundo Prado (2020), em 1645,
Athanasius Kisher cria o que ficou conhecido como “lanterna magica” (figura 1) que projetava o
que se encontrava dentro dela através de espelhos e slides de vidro.
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Figura 1 - Lanterna magica de Athanasius Kisher
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Fonte: Prado (2020)

A partir dessa lanterna magica, em 1736, Pieter Van Musschenbroek cria a ilusdo de movimento
a partir de imagens sequenciadas, sendo esta considerada a primeira animagdo projetada. Foi
com esse dispositivo que Etienne Gaspard Robert produziu “Fantasmagorie”, um “espetaculo
que fez sucesso por varios anos em Paris” e que ¢ considerada uma “producao precursora das

animacgdes que viriam a seguir com a técnica de frame a frame” (PRADO, 2020, p. 4).

A animagdo tradicional surgiu a partir dos chamados brinquedos Opticos, invengdes que
empregavam ilusdo Optica para gerar a impressdo de movimento, entre as tais quais o
taumatroscopio em 1825 (um circulo com uma imagem em cada lado que, ao ser girado, une as
duas imagens em um principio precursor da animagdo), o fenacistoscopio por Joseph Plateau,
que utilizava uma sequéncia de desenhos ligeiramente diferentes em um disco giratério para criar
uma proto-animagao, o estroboscopio em 1832, o zootropo em 1834, o flip book ou livro magico,
em 1868, e o praxinoscopio em 1877, que ja possibilitava uma sequéncia de animagdo mais
extensa e elaborada. Em 1882, Emile Reynaud (figura 2) criou o teatro praxinoscopio e, em
1892, o teatro Optico, aperfeicoando o processo com um numero maior de figuras e seu sucessor,
0 praxinoscopio-teatro, capaz de projetar a animacdo como uma tela de cinema (LUCENA
JUNIOR, 2011).

Assim, a partir de todos esses aparatos opticos, dos estudos que Etienne Marey fazia de
movimentos de humanos e animais, da emulsio sensivel da pelicula flexivel de
celuldide criada por Hannibal Goodwin e que foi enrolada em bobina por George
Eastman, em seguida montada em imagens sequenciadas por Thomas Edson, e
finalmente projetada pelos Irmdos Lumiére no ano de 1895, houve um enorme avango
na animacao (PRADO, 2020, p. 5)
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Figura 2 - Invento de Emile Reynaud

Nouveau praxinoscape fa projection du . Reyuaud,

Fonte: https://cinemaepixels.com.br/2022/09/04/inventos-de-emile-reynaud-praxinoscopio-e-praxinoscopio-teatro/

Segundo Lucena Janior (2011), na cinematografia, George M¢lics, foi quem deu o primeiro
passo na criacdo de uma técnica usada até hoje, conhecida como “substitui¢do por parada da
acdao”. Prado (2020, p. 6) relata que a partir desta técnica, o artista plastico James Blackton
“criou o primeiro desenho animado usando a substitui¢do por parada de agdo, chamado
Humorous Phases of Funny Faces (1906)”, uma “animacao feita de giz sobre um quadro negro

com rostos que interagiam entre si, dando a impressdo que o desenho estava mesmo vivo”.

Os chamados brinquedos opticos foram os precursores da animacao tradicional, pavimentando os
principios da area a serem desenvolvidos no século XX, quando pioneiros como Walt Disney,
que passaram a ganhar destaque mundial, trouxeram projetos cada vez mais ambiciosos,
incorporando narrativas elaboradas para animacgdes, e criando produgdes de longa-metragem
com obras tdo ou mais sofisticadas do que o cinema. Segundo Lucena Junior (2005), resultando
da unido do desenho e da pintura com a fotografia com o cinema, a animacdo pode fazer uso
ilimitado das artes graficas explorando as caracteristicas cinematograficas do filme (LUCENA
JUNIOR, 2005, p. 18).

Walt Disney passou a estudar novas técnicas de sincronizagdo sonora em sua série “Silly
symphonies” (1929 a 1939), e foi a partir de “Os Trés Porquinhos” (1933) que ele e sua equipe
envolveram-se com storyboard, uma constru¢do grafica com uma série de desenhos que

tornavam visiveis as sequéncias do filme (PRADO, 2020, p. 7). Prado (2020, p. 6) afirma que:

Na primeira metade do século XX, varios estudios criaram desenhos conhecidos até
hoje como Gato Felix, Mickey, Betty Boop, Popeye, Picapau, Pernalonga, além de
longa metragens dos estudios Disney. “Mickey, O Navegador” (1928) ¢ por muitos
considerado o primeiro filme animado sonoro e a “Branca de Neve e os Sete Andes” ter
sido o primeiro longa metragem animado, no entanto “Osekisho” (O Inspetor de
Estacdo), de Noburo Ofuji, do Japdo, em 1927 é que foi o primeiro filme sonoro
(FARIA, 2008) e “El Apostol”, de Quirino Cristiani (1917), da Argentina, o primeiro

longa metragem animado. Mesmo assim, a animago ‘“Mickey, o navegador” (1928),
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alcangou grande notoriedade, ficando reconhecida como a precursora da animagdo
sonora (THOMAS, 1969).

As animagodes, visando maior produtividade, passaram a ser simplificadas, por motivos
econdmicos, unido a popularizagdo da televisdo. A United Productions of America (UPA) seguiu
com propostas estéticas e graficas diferentes das produ¢des Disney. Visando concorrer com Pato
Donald e Mickey Mouse, os personagens produzidos pelos irmdos Fleischer (Betty Boop,
Popeye e Olivia Palito) possuiam tracos mais econdomicos e conteudos recheados de satiras ao
romantismo de Walt Disney. Por exemplo, Betty Boop, representada pelo seu vestido vermelho
curto, era sensual, contrastando com a pureza virginal da Branca de Neve. Apos producdes
graficas de baixa qualidades, fazendo as animagdes entrarem em crise, nos Estados Unidos, os
animadores Bill Hanna e Joe Barbera criaram um estilo de animacao que unia boa qualidade
estilistica com baixo custo de produgdo, criando personagens que fizeram parte da infincia de
muitos, como Tom & Jerry, Os Flintstones, Z¢ Colmeia e Scooby-Doo (LUCENA JUNIOR,
2011).

Os estadios Disney ainda produziam, ainda que em menor propor¢ao, langando longas como “A
Pequena Sereia” (1989) e “A Bela e a Fera” (1991) que deu um importante passo para a
animacao 3D, fazendo uso de tecnologia digital, sendo também a primeira animagdo a ser
indicada ao Oscar na categoria de Melhor Filme, marcando a “Era de Ouro” das animagdes.
Sequencialmente, em 1994, surgiu “O Rei Ledo” (1994) cuja repercussdo “fomentou um grande
investimento na area e incentivou novas producdes, marcadas pela precisdo técnica e inser¢ao
massiva da tecnologia digital” (PRADO, 2020, p. 8).

Ja a Pixar Image Computer (PIXAR) foi criada em 1980, por um departamento da LucasFilm
que era envolvido com efeitos especiais, gerando tanto aprimoramento artistico como uma nova
técnica de animagdo. O estiidio deu um grande avanco, em 1985, junto a animacdo digital,
produzindo, em 1986, o primeiro curta-metragem de animagdo inteiramente computadorizado,
chamado de “Luxo Jr”’. Gradualmente, a animacao digital ganha espago, gragas a softwares
desenvolvidos pela Pixar, como Marionette, Ringmaster ¢ RenderMa (LUCENA JUNIOR,
2011).

A animacdo digital adapta esse processo para a tecnologia moderna, abrindo caminho para a
tecniciza¢do da animacao inserindo técnicas muito mais sofisticadas a area com o advento da
computacdo grafica, da animagdo em 3D, e cenarios e sequéncias digitais cada vez mais
detalhados e realistas. Essa subarea introduziu a area a tecnologia computacional moderna,
transferindo o processo artesanal para o digital. Segundo Bugay (2004), o formato 3D tornou o
processo ainda mais agil e facil, pertencendo, entdo, ao animador a habilidade técnica de modelar
ou ajustar o posicionamento dos personagens, assim como a precisao de sincronizar, observar e
ajustar os movimentos. Em suma, se a animagao tradicional era como se o artista tivesse o poder

de dar vida e movimento a suas ilustracdes bidimensionais, a animagao digital adaptou esse
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processo para o mundo computadorizado e adicionou a caracteristica da profundidade, dando
vida a personagens e cenarios tridimensionais e palpaveis, mas dotados da mesma ludicidade que

SC€us predecessores.

“Os estudios Disney e Pixar tornaram-se referéncia na animagao 3D”, porém outros estudios
passaram a dominar também o cendrio, como DreamWorks Animation SKG e a 20th Century
Fox Animation (PRADO, 2020, p. 8). Neste periodo os avancos da animacdo digital
contribuiram para a criagdo da animagao 3D, onde ¢ papel do animador a habilidade técnica de
modelagem ¢ ajuste de posicionamento dos personagens, seus movimentos € sincronias
(BUGAY, 2004).

A evolucdo da area de animagdo permitiu que ela se solidificasse em diversos subgéneros da
industria audiovisual, para além do entretenimento. Diversos formatos de animacdo servem para
diferentes areas de midia, e embora seja mais conhecida pelas areas de fic¢ao e entretenimento,
especialmente para o publico infantil, a animagdo também vem sendo utilizada na area de
informagdo, comunicagdo, informatica e de educagdo. Nesse quesito, ¢ notavel que a area de
anima¢do ¢ dotada de grande maleabilidade no que se refere ao publico-alvo e suas
possibilidades de uso. Magalhdes diz que o ser humano ¢ atraido por qualquer tipo de
movimento, mais do que pela cor e forma do objeto, pois € 0 movimento que indica a natureza
viva dos seres (MAGALHAES, 2015, p. 10) . Entdo, os atributos da animagio consistem do
dinamismo apresentado no movimento e na imagética lidica presente em todas as formas de

animac¢ao que tornam sua linguagem acessivel a um publico praticamente universal.

No campo da Educagdo, a relagdo cinema e ensino-aprendizagem, a produgdo de filmes com o
objetivo educacional, no Brasil, ¢ antiga, e data de 1936, quando foi criado o Instituto Nacional
de Cinema e Educativo (INCE), segundo o relato de Machado (2018). Midias audiovisuais
sempre foram utilizadas como ferramentas educacionais, € no caso das animagdes, elas possuem
a vantagem do apelo com o publico mais jovem, a linguagem visual amplamente popular € o
dinamismo capaz de inserir valor de entretenimento nos topicos abordados, tornando a

experiéncia mais palatavel.

2.2 Comunicac¢ao, Audiovisual e Educacao

Machado (2018) acredita que o ensino do Audiovisual como um conhecimento autonomo na
Educacdo ainda € uma conquista. Segundo o autor, ¢ importante que o Cinema e o Audiovisual
fagam parte da composicdo do ensino das Artes nas escolas, até porque o mundo atual, tanto
infantil quanto adulto, ¢ repleto de tecnologias que fazem uso de imagens em movimento e sons.
O dinamismo do video ja tornou-se parte da vida cotidiana, e do processo de procura e consumo
de informacao, e isso afeta todos os aspectos da educagdo, tais quais a interagdo, a absor¢ao de

conhecimento e o desenvolvimento do ser humano.
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A linguagem audiovisual vem influenciando e determinando o cendrio da comunicagdo
contemporanea. O desenvolvimento das tecnologias de informagdo e comunicagdo foi pautado
por recursos audiovisuais, capazes de transmitir imagens, sons e clipes de maneira cada vez mais
rapida, acessivel e sofisticada. Nesse sentido, de acordo com o Plano de diretrizes e metas para o
audiovisual: o Brasil de todos os olhares para todas as telas (2013), o audiovisual tornou-se
indispensavel para a vida em sociedade. “A internet e as midias moveis, chamadas
convencionalmente de novas midias, tornaram-se os ambientes onde o audiovisual mais se
expande, sob formatos e por modelos de difusdo em que as regras sao muito flexiveis" (Ancine,
2013, p. 61).

Com o avango dos recursos tecnoldgicos de informagdo e sua disponibilidade para a populagdo
geral, outro impacto foi que a producao de contetido de informagao deu espaco a diversas fontes
de informagdo dispares acessiveis ao publico geral. Segundo Voltolini (2021, p. 22), “com a
evolucdo do homem e das tecnologias, a informagdo passou a ser descentralizada, atingindo
outro status com as novas tecnologias da informacdo e comunicacdo”. Entdo a industria de
informacao, outrora concentrada inflexivelmente em grandes veiculos de informagao
consolidados com o publico geral, dispersou-se entre fontes menores independentes. Tal
fendmeno ndo necessariamente tirou o poder dos veiculos de grande midia, mas transferiu parte
do controle sobre a informagao entre veiculos menores, criados e capacitados a partir da inser¢ao

de instrumentos de producao audiovisual cada vez mais acessiveis para o publico.

Os meios de comunicacao dividiram-se em diferentes contextos, desde fontes tradicionais
consolidadas como jornais de grande circulacdo e emissoras de televisdo até sites de Internet,
canais de Youtube e outras plataformas criadas por individuos que, equipados com recursos de
criacdo de contetido audiovisual (video, audio), sdo capazes de criar contetidos de informacgao e
entretenimento praticamente tdo abrangentes quanto as midias tradicionais. Dessa forma, o
controle da divulgagdo de informagdes tornou-se mais disperso, com a ampliagdo do acesso ao
poder e aos recursos para produzi-las. Segundo Castro (2017, p.13), “hoje é possivel que
qualquer individuo coloque qualquer tipo de informacgao na internet, impulsionado por inimeras

plataformas, entre elas as redes sociais, € também os sites de pesquisa e compartilhamento.”

Nesse contexto, mais do que alterar as fontes de informagdo e comunicagdo, a proliferagao
dessas midias de informacdo alterou a percepcao de espago e tempo diante da interagdo através

de ferramentas digitais de comunicagdo. De acordo com Lemos (2002):

Na pés-modernidade, o sentimento ¢ de compressdo do espago ¢ do tempo, onde o
tempo real (imediato) e as redes telematicas desterritorializam (desespacializam) a
cultura, tendo um forte impacto nas estruturas econdmicas, sociais, politicas e culturais.
O tempo ¢, assim, um modo de aniquilar o espago. Esse é o ambiente comunicacional da
cibercultura (LEMOS, 2002, p. 68).
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Essa realidade gerou um ambiente virtual a partir da comunicacdo e consumo de contetido
audiovisual contemporaneas. O ciberespacgo, segundo Hein (2003 apud SANTAELLA, 2005, p.
100), pode ser caracterizado por uma dimensao gerada por computadores, na qual as informagdes
se movimentam e percorrem diferentes caminhos em meio a um ambiente povoado por dados
eletronicos. Esse universo abstrato, composto pelos servigos de interagdo e informagao online,
como aplicativos e servigos de mensagens, comunidades virtuais, ¢ at¢ mesmo segdes de
comentarios em paginas da Internet, deu origem a um tipo diferente de interatividade a distancia
entre individuos, conhecidos ou ndo, e comumente organizados em comunidades virtuais,
duradouros ou intermitentes, gerando uma nova estrutura de interacao e comunicagao social. O
ciberespaco ¢ descrito por Lévy como “o centro da gravidade da nova ecologia das
comunicagdes” (LEVY, 1997, p. 207). Pois ¢ em torno do ambiente criado pelos servigos de

comunicagdo que gira a intera¢cdo humana.

Essa multiplicidade de meios de informagdo também resultou no crescimento exponencial da
quantidade de contetido e dados a qual somos expostos. Segundo o estudo desenvolvido pelo
pesquisador Martin Hilbert (2012) na Universidade do Sudeste da California, a quantidade de
informagdo a que uma pessoa era exposta diariamente em 1986 equivalia a 2 jornais. Desde
entdo, a quantidade de informagdo a qual um individuo é exposto cresceu substancialmente —
pelo menos quatro vezes mais —, o que chegou a um equivalente a 20 jornais por pessoa por dia
em 2010. Devido a insercao de multiplas ferramentas audiovisuais em nossa rotina, a interacao e
comunica¢do humanas tornaram-se intrinsecas a estas, sendo modificada, intensificada ¢ definida

por essas ferramentas audiovisuais.

Oliveira (2014) diz que o estudo da informacdo foi consagrado pela Teoria da Informacao,
também conhecida como Teoria Matematica da Comunicagdo. Criada pelo mateméatico Claude
Shannon para resolver problemas de transmissao em linhas telefonicas, a Teoria da Informacao
estabeleceu um esquema para explicar o processo de comunicacdo humana composto pelos
seguintes elementos: Emissor, aquele que envia a mensagem ao receptor; Mensagem, a
informacao, o conteudo quanto a sua forma de comunicagdo; Canal, o meio de comunicagao
utilizado para transmitir a informagao do emissor ao receptor; Receptor, o destinatario a quem ¢
dirigida a mensagem (Figura 3). A transmissdo também faz uso de um cédigo, isto ¢, um meio
de organizar a mensagem e tornar a informacdo compreensivel para o receptor. Em uma
mensagem de codigo morse lancada por sinais de luz, por exemplo, a fonte de luz utilizada para

enviar a mensagem ¢ o canal, e o conjunto de sinais que compdem a mensagem € o codigo.
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Figura 3 - Diagrama do processo de comunicagao.

DIAGRAMA DO PROCESSO DA COMUNICACAO
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Fonte: https://pt.linkedin.com/pulse/processo-de-comunica%C3%A7%C3%A30-carlos-cesar-da-silva-souza

Petterson (2012) afirma que vdarias atividades estdo envolvidas quando uma mensagem
pretendida é comunicada a um receptor e internalizada. “Quando dizemos ‘A casa esta pegando
fogo’, estamos traduzindo a informacdo visual para o codigo linguistico (...) a pessoa, quando
recebe a informagdo, a decodifica, a frase ‘A casa estd pegando fogo’, transforma-se, em sua
mente, na visualiza¢ao da casa em chamas” (OLIVEIRA, 2014, p. 109).

Para a comunicagdo ser possivel os sinais devem ser produzidos, transmitidos, recebidos e
decifrados. O remetente transfere com sucesso a mensagem através de um meio (canal), onde
este meio contendo uma mensagem constitui uma representacdo. Na produgao e distribuicao de
uma mensagem verbal e visual, o emissor se utiliza de processos criativos, processos produtivos
e processos de distribuicdo (PETTERSSON, 2012).

A dindmica da educagdo pode ser explicada pelos paralelos com o diagrama da Teoria da
Comunicagdo: O professor como emissor interessado em transmitir uma mensagem (conteudo,
conhecimento), o aluno como receptor que absorve o conteido de ensino, o método e as
ferramentas de ensino como o canal, e a linguagem sendo tanto o conteudo escrito e falado como
também os recursos visuais e ndo-verbais incorporados no processo de ensino. Entdo toda
mensagem ¢ sujeita a modificacdo de seu contetido, dependendo da acurdcia do canal, da
intencao do emissor e da natureza do proprio receptor, de modo que quanto mais adaptada ao
publico-alvo, melhor ¢ recebida a informacao e mais aprimorada a comunica¢do. De acordo com
Oliveira (2014, p. 108), considerando a Teoria da Informagdo, “a informagdo pode ser
transportada, armazenada e traduzida”. No caso, o processo de comunicagdo consiste no

transporte da informacao, o que requer um canal de passagem. Este corresponde aos meios de

22



transmissdao da mensagem, desde a fala humana, a escrita, os simbolos pictoricos, ilustracdes até
os meios tecnoldgicos de comunicacdo que compdem e determinam a maioria das interagoes

sociais contemporaneas.

Sobre a evolucdo da tecnologia de comunicagdo, Oliveira (2014) relembra que antes a unica
forma de armazenar a informagdo era a mente. Ainda assim, desde os primordios da civilizagdo,
sempre existiram recursos € métodos para registrar e preservar informacgdes, desde pinturas
rupestres, registros escritos, pinturas, ¢ mais recentemente fotografias e finalmente, recursos de
video e 4udio, demonstrando que os avancos trazidos pela revolugdo digital foram parte de um

longo e antigo processo de evolucdo da comunicagdo humana.

No entanto, uma das grandes mudangas ocorridas na comunica¢do moderna € que a mensagens
do processo de comunicacdo podem ser armazenadas integral e instantaneamente. Dispositivos
de audio e video podem gravar conversas casuais e relevantes, aulas e seminarios, noticiarios,
anuncios e outros processos de comunicacdo e informagdo, armazena-los e preserva-los em

meios digitais.

Desse contexto, Voltolini (2021) diz que com a criagdo de uma memoria externa ao homem, as
novas geracOes foram dispensadas da necessidade de lembrar-se dos conhecimentos de geragdes
anteriores. De modo que nao so6 toda a informagdo estd passivel de ser armazenada em
plataformas digitais, como a memorizacdo tornou-se dependente dessa realidade tecnologica.
Entdo a sociedade vem se acostumando a ter suas memorias e registros preservados em arquivos
digitais acessiveis ao usudrio de forma quase tdo instantanea quanto a propria memoria humana,
e ndo apenas a informagcdo e o conhecimento, como a comunicagdo € o processo de

aprendizagem foram afetados e modificados por essa nova realidade.

Nesse cendrio, procuramos explorar a utilidade das midias audiovisuais para potencializar a
aten¢do e o comprometimento do educando quanto ao objetivo do processo de aprendizagem.
Segundo Hoogeveen (1997), os sistemas auditivo e visual, ao serem estimulados de forma
correta, geram maior envolvimento, atengdo e concentragdo por parte do espectador. Isso ¢
porque esses sistemas, ao serem combinados e estimulados simultaneamente, atingem uma maior
area do cérebro e proporcionam uma experiéncia multissensorial (figura 4), intensificada quando
sd0 imagens em movimento, incentivando a memoria do espectador com relacdo ao conteudo

abordado pelos recursos audiovisuais.
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Figura 4 - Figura apresentando como os seres humanos sdo mais visuais.
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Fonte: https://escolasexponenciais.com.br/tendencias-e-metricas/videos-em-sala-de-aula/

A aplicacdao de recursos tecnologicos na educagdo ja ¢ parte da realidade, com dependéncia de
tais aparatos para o transporte de informacao e comunicacao, através dos chamados Objetos de
Aprendizagem (OAs). Wiley (2001) descreve os Objetos de Aprendizagem como um novo tipo
de instrugdo baseada em computador fundamentada no paradigma orientado a objeto da ciéncia
da computacdo. Esses principios vém sendo aplicados, regularmente ou ndo, no uso de
ferramentas audiovisuais na area de educagdo. Dahl e Nygaard (1966) afirmam que a orientacao

a objeto valoriza a criagdo de componentes que podem ser reusados em multiplos contextos.

A maioria das ferramentas audiovisuais modernas sdo ligadas e dependentes da Internet, que
garante acesso quase infinito a bancos de dados e informagdes. O desenvolvimento da Internet
abriu caminhos sem precedentes, conectando aparelhos de todas as partes do mundo entre sie a

uma quantidade quase infinita de contetido acessivel a nivel praticamente instantaneo.

No entanto, apesar do crescimento do audiovisual na informagdo, ainda nao foi aplicado de
forma consistente no ensino como um todo. Uma das consequéncias de ndo incorporarmos essas

novas propostas pedagogicas de redes digitais ¢, segundo Moran (2008):

A exclus@o dos alunos de uma parte importante da aprendizagem atual: do acesso a
informa¢do variada e disponivel online, da pesquisa rapida em bases de dados,
bibliotecas digitais, portais educacionais; da participacdo em comunidades de interesse,
nos debates e publicacdes online, enfim, da variada oferta de servigos digitais
(MORAN, 2008, p. 9).

A ideia de modificar o modelo tradicional de ensino girando em torno do professor como fonte
exclusiva de transmissao do conhecimento parece improvavel, apesar da incorporagdo crescente
de tecnologias de comunicagdo no ambiente de sala de aula. Afinal, esse modelo se consolidou
durante séculos na civilizagdo moderna sob minimas modificagdes, € a revolugdo tecnologica
das tecnologias de comunicacdo ¢ relativamente recente e sua utilidade e possibilidade nao
estdo bem desenvolvidas para estabelecer um modelo de ensino comprovado em contrapartida

com o tradicional. Moran (2008, p. 16) afirma que vivemos o “paradoxo de manter algo em
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que ja ndo acreditamos completamente, mas ndo nos atrevemos a incorporar plenamente novas

propostas pedagdgicas e gerenciais, mais adequadas a sociedade da informagdo e do

conhecimento”.

E preciso, no entanto, levar em conta que o uso de tecnologias audiovisuais em sala de aula
(que j& ¢é uma realidade) ndo garante automaticamente o aprimoramento do método de
aprendizagem. Se ndo houver um processo comprovadamente eficaz para se aplicar as
ferramentas tecnoldgicas de maneira consistente com o publico-alvo, sem que haja excesso de
exposicao ao conteudo audiovisual, a aplicagdo pode gerar impacto negativo com a sobrecarga
de conteudo e sofrer desuso do recurso audiovisual, desviando a aten¢do do conteudo a ser
ensinado, ou “confundir os processos internos da mente do usudrio que tratam e filtram a
torrente de informacao sensorial que € recebida continuamente” (MATIAS et al., 2000, p. 7). Ja
vivemos em uma rotina na qual somos constantemente bombardeados de conteudo digital,
entdo a aplicacdo em linha de conhecimento deve garantir que a overdose de dados transmitidos

ao publico-alvo seja evitada.

Por isso, a formagao de um educador audiovisual se faz importante, porque este profissional tem

o papel de mediar processos que tem como fim, segundo Machado (2018, p. 58):
Desenvolver e ampliar a capacidade criadora e critica, auxiliando o educando a
expressar o seu universo interior, bem como a questionar os diversos modos de
expressdo e representagdo que circulam a sua realidade concreta. O educador
audiovisual ndo ¢ um técnico do audiovisual, mas um educador que cria
oportunidades para que através da técnica, o educando perceba o mundo, porque a
percepcao ¢ uma habilidade humana, mas pode ser exercitada e expandida. Nessa
perspectiva, o educador audiovisual compde o quadro de educadores que trabalham

com o ensino das Artes.

O autor, Machado (2018, p. 59), finaliza dizendo que a participagdo do educador audiovisual na
escola vem de encontro com o desenvolvimento tecnolégico, “com as novas formas de
representacao e de circulacao e divulgacdo das imagens em movimento”. E, Silva (2020) enfatiza

que € preciso reconhecer a poténcia educativa do audiovisual em si.

2.3 Pedagogia da Animacao

Um dos objetivos do ensino de Artes, no qual o audiovisual e a animagao encontram espacos nas
escolas, ¢ formar a “criagdo, para a expressao e para a capacidade critica da produgdo artistica”,
que também se insere para o audiovisual na educacdo (MACHADO, 2018, p. 59). Neste
contexto, Venturin (2021, p. 9) afirma que tem-se o desafio de envolver um ensino de Artes com
énfase em plataformas digitais, “através de producdes artisticas que destaquem essas ferramentas
nas diversas agoes escolares”, despertando a criatividade. No entanto, embora j& haja precedentes

de artes audiovisuais inseridas esporadicamente, ainda ndo ha um processo consistente para

25



aplicacdo destas na educacdo, nem um estudo aprofundado para descobrir um método

comprovadamente eficaz de adotar esse objetivo.

O papel da area de animagdo no contexto de informacao e educagcdo contemporaneas ¢ definido
por sua linguagem artistica e dinamica, que torna-a Unica no que se refere a formas de midia
audiovisuais. Segundo Fontanella (2005, p. 343) a animacdo ¢ um “instrumento social, que tem
dimensdo cultural e estética; age como ferramenta psicoldgica - mediadora na percep¢do do ser
entre o imaginario ¢ a sua historia de vida - na produg¢do do sentido e na formacao da
consciéncia”. Entdo mais do que uma area de lazer, sua linguagem visual traz uma carga artistica,
avivada pelo processo de movimento das criacdes de animadores, carga cultural a partir da
bagagem de simbolos e elementos histdrico-culturais acumulados pelos realizadores transmitida
a sua obra a partir de sua criatividade, social, devido a funcao de abranger um amplo grupo em

comum com o aprego da linguagem animada.

A natureza ludica da animacgdo, assim como sua ligacdo com a industria do entretenimento,
tornou a area fortemente associada com o lazer, exibindo uma linguagem inerentemente
recreativa que estabelece uma conexdo diferente de outras midias com o publico-alvo. Matias
(2000) diz que uma animag¢dao pode direcionar a atengdo e guiar os olhos do usuario,
estabelecendo ligagdes visuais e mentais que o ajudam a compreender e a acompanhar melhor os
eventos. Pois a linguagem da animag¢do possui uma estrutura capaz de promover uma conexao
mais aprofundada, potencializando a imersdo do publico e fazendo do espectador um ser capaz

de interagir e se identificar com a obra de animagao.

Com o aumento do uso de ferramentas audiovisuais para a busca de informag¢do e comunicagao,
a demanda por tecnologias de informacao voltou-se, entre outras coisas, para o conforto € a
preferéncia do usudrio. Cada vez mais buscamos tornar o veiculo de informag¢ao o mais comodo,
aprazivel, e convidativo possivel, incorporando os elementos visuais, a sonoplastia, a velocidade
e a acessibilidade. Desse modo, ficamos acostumados a instrumentos de informacgdo cujo
processo de desenvolvimento n3o se limita a transmitir informagdes, mas também buscam

acomodar, contentar e atender as preferéncias do publico-alvo no processo de informagao.

Para Braz da Silva (2010), a presenca da virtualidade favorece reflexdes que amplificam a
geracdo de mudangas de concepgdes, atitudes e condutas, baseadas na perspectiva de produgao
coletiva e rapida disseminacgdo, engendrando novos significados. Nessa perspectiva, ¢ possivel
encontrar entre as razoes que justificam esse interesse por esse tipo de producdo a presencga de
um diferencial, o entretenimento e o lazer incorporados ao consumo de informagdo e o processo

de interagao.

Assim, enquanto midia de entretenimento, a animacgdo encaixa-se nessa demanda por sua
espontaneidade e liberdade criativa em comparagdo com outras formas de midia audiovisual.

Mayer e Moreno (2002, p. 2) dizem que a animacao difere do video porque “consiste de objetos
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que sdo criados artificialmente através de desenhos ou algum outro método simulado”, em
contraste com o video, que “refere-se a pelicula retratando movimentos de objetos reais”. Essa
caracteristica torna a animacdo mais flexivel que outras midias audiovisuais, dotada de uma
linguagem visual mais fluida e desprendida das limitagdes e do realismo de outras linguagens
pictoricas.Assim, a0 mesmo tempo que possui em comum com o video o principio de imagens
em movimento, a narrativa de eventos sequenciais € a combinagdo de imagem com elementos
sonoros, a animagao difere-se por ter como cerne a ludicidade artistica associada a criagcdes que
captam simulam a realidade sem reproduzi-la fielmente, mas retratando-a sob uma camada de

fantasia gerada pela imaginagdo humana.

A linguagem pictdrica da animagdo e sua potencial aplicacdo no processo de aprendizagem sdo
associadas, entre outras coisas, a teoria de Aprendizagem Multimidia. Segundo o pesquisador
Richard E. Mayer, essa teoria diz que os alunos aprendem melhor as ideias apresentadas por
meio de palavras e imagens do que somente por texto. Por imagem, o autor refere-se a todos os
meios de midia grafica, como videos, animacdes, jogos, ilustragdes e outros recursos visuais. Em
suma, midias de informagdo pictdrica, isto €, compostas por imagens, combinadas com o
contetido textual, complementam-se no processo de Aprendizagem Multimidia, abrangendo mais

de um canal de entrada de informagdes.

A teoria de Aprendizagem Multimidia, de acordo com Mayer (2001), é baseada em trés
pressupostos: o pressuposto do canal duplo, segundo o qual o ser humano possui dois canais de
processamento de informagdo separados, o visual e o verbal, representados por imagens e texto;
o pressuposto da capacidade limitada, segundo o qual hd um limite no processamento de
informagdo em cada um dos canais, e o pressuposto da aprendizagem ativa, segundo o qual ha

processamento cognitivo essencial em ambos os canais.

Para melhor compreender o conceito da Aprendizagem Multimidia (figura 5), ¢ importante
entender a partir da nocao de que existem trés tipos de memorias do ser humano: a sensorial, a de
trabalho e a de longo prazo. Na de curto prazo, ¢ feita a organiza¢do de imagens e palavras,
formando modelos pictorial e verbal, nos quais ¢ determinada a memoria de trabalho. Por fim,
ocorre a organizacdo das informagdes, em conjunto com o conhecimento prévio, que compdem a
memoria de longo prazo, cujas informacgdes afetam a percepcao e influenciam as escolhas e

decisdes do individuo.
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Figura 5 - Aprendizagem através de multimidias.
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Fonte: http://blog.brasilacademico.com/2015/02/teoria-cognitiva-da-aprendizagem.html

Um dos estudos sobre animag¢ado e educacdo foi um artigo realizado por Mayer em parceria com
Roxana Moreno Animation as an Aid to Multimedia Learning (2002), que analisa o papel ¢ a
viabilidade da animag¢do na aprendizagem e busca compreender como a drea encaixa-se no uso
do audiovisual na aprendizagem, e se possui algum potencial para promover educagdo e qual.
Mayer e Moreno (2002) afirmam que a animagdo tem grande potencial para melhorar a
aprendizagem humana, porém, para ser utilizada efetivamente, ¢ Util aprender como as pessoas
aprendem através de midias pictoriais e verbais. Para isso, esses autores descrevem e analisam os

principios de Aprendizagem Multimidia com base no estudos de Mayer:

Uma das camadas abordadas no artigo de Mayer e Moreno (2002) ¢ a existéncia do Principio
multimidia, que determina que os alunos aprendem melhor com utilizagdo de sons, imagens,
textos, video e animagao do que apenas palavras (ibidem, 2001). Desse modo, a combinacao de
diversas midias simultaneas permite que a abordagem abranja um escopo de multiplos estimulos
ao publico-alvo. Porém, a aplicagcdo de diferentes categorias no processo da animagdo deve ser
aplicada de maneira coesa, sem que o processo fique desordenado. Nesse contexto, o Principio
da Contiguidade Espacial afirma que os alunos aprendem melhor quando as palavras e imagens
correspondentes estdo mais proximas do que distanciadas, por exemplo, na mesma tela,
garantindo que imagem e texto componham uma combinacdo homogénea. Semelhantemente, o
Principio da Contiguidade Temporal determina que os alunos aprendem melhor quando
palavras e imagens sdao apresentadas simultaneamente ao invés de sucessivamente. Pois quando
narracdo ¢ animagdo sdo apresentadas em intervalos de tempo, ha menos probabilidade de que o
aluno seja capaz de construir conexdes mentais entre as representagdes verbais e visuais. Desse
modo, a coesdo de imagens e palavras, assim como a sincronia de imagem e som sdo

fatores-chave para que a transmissao do contetido seja uniforme, continuo e ordenado.
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Uma das principais preocupagdes quanto ao uso de midias audiovisuais na educagdo, incluindo
animagdo, ¢ quanto a concentragdo € o impacto do uso constante de telas no ritmo de
aprendizagem do publico-alvo. Por essa razdo, a filtragem de conteudo relevante busca prevenir
o desvio do assunto desejado e a sobrecarga de informagdes no campo cognitivo dos alunos,
permitindo que estes se concentrem no conteudo pertinente almejado pela estrutura educacional.
Dessa forma, “o leitor ndo tem que usar seus recursos cognitivos para busca visual na pagina ou
em paginas distantes, facilitando o armazenamento de informagdes na memoria operacional”

(MAYER, 2001, p. 81).

No entanto, embora alguns estudos enxerguem potencial no uso da animacdo no processo de
aprendizagem, ainda ndo ha consenso quanto a eficiéncia e praticidade dessa aplicagdo, e em
alguns casos os resultados a desencorajam. Pouco se sabe sobre a forma como a animagao
precisa ser designada para ajudar a aprendizagem (PLOTZER; LOWE, 2004) sem que seja
unicamente um meio de garantir atracdo estética. A principal discussdo ¢ quanto ao método
adequado para o uso da animacdo comprovadamente efetivo como ferramenta na educagao, e
quais os possiveis obstaculos e as contraindicagdes do processo na aprendizagem. Segundo
Hasler (2007), a animacdo possivelmente requer uma maior demanda de processamentos
cognitivos do que imagens estaticas, ja que a informac¢do muda frequentemente, especialmente

objetos criticos, € a conexao cognitiva pode se perder durante a animacao (HASLER, 2007).

Por essa logica, para assegurar a uniformidade do conteudo transmitido, o Principio da
coeréncia de Mayer (2002) determina que os alunos aprendem melhor quando palavras, imagens
ou sons irrelevantes ao assunto sdo excluidos, evitando-se colocar no ambiente informagao
desnecessaria. A filtragem de conteido minimiza e previne o desvio de atencdo e a sobrecarga
mental associada pelo excesso de informagdo passada ao usuario. Nesse sentido, ¢ valido apontar
que a animagao tende a variar quanto a quantidade de elementos visuais incorporados
dependendo de seu estilo, técnica e publico-alvo, e de qual estilo de animagdo possa ser mais
eficiente e adequado a necessidade de otimizagdo do conteido abordado. Animacgdes atualmente

sdo designadas para diversas funcdes, incluindo tutoriais que sdo adaptados ao processo

Principio da modalidade: segundo Mayer (2001), os alunos aprendem melhor quando se utiliza
animac¢ao e narracao do que animagao, narracao e texto na tela, isto ¢, aprendem melhor quando
palavras na mensagem multimidia sdo apresentadas como texto falado ao invés de texto
impresso. Pela mesma base logica baseia-se o Principio da Redundéncia, segundo o qual os
alunos aprendem melhor quando se utiliza animagao e narragdo ao invés de animagao, narracao e
texto (MAYER, 2001). A utilizagao de legendas pode fazer com que o aluno perca o interesse no

conteudo devido ao excesso de informacao transmitida de uma vez.

Principio da Personalizacdo: Os alunos aprendem melhor a partir de aulas multimidia quando
as palavras sdo no estilo de conversacdo em vez de estilo formal (MAYER, 1999). A érea de

animagao ¢ caracterizada por ser voltada para o entretenimento, e sua linguagem tende a ser mais
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ludica, informal e dinamica, e por consequéncia, possui a vantagem de ser absorvida de forma
mais espontanea pelo publico-alvo. Moran (1995) diz que “o video combina a comunicagdo
sensorial-cinestésica com o audiovisual, a intuigdo com a légica, a emogdo com a razao.
Combina, mas come¢a pelo sensorial, pelo emocional e pelo intuitivo, para atingir
posteriormente o racional” (MORAN, 1995, p. 28).

Desse modo, o potencial da area de animag¢ao como ferramenta complementar pode ser visto em
algumas aplicacdes atuais de recursos audiovisuais tanto de video como de animagdo em areas.
Lowe (2004) diz que algumas disciplinas s3o ensinadas em universidades que lidam com
assuntos dindmicos, e animag¢ao ou ilustracdes graficas sdo mais favorecidas como uma maneira
de abordar as dificuldades que surgem quando apresenta-se tais matérias verbal ou
numericamente (LOWE, 2004). O apelo visual da animac¢ao pode parecer superficial a primeira
vista, mas € seguro que, no contexto contemporaneo em que as principais formas de informagao
e comunicagdo sdo pautadas por ferramentas audiovisuais, essa faceta da linguagem de animagao
tornou-se mais relevante as mudancgas no modelo de aprendizagem, atendendo a uma demanda
por ferramentas complementares que adaptem o processo de aprendizagem tradicional a

realidade audiovisual.

A sociedade tornou-se cada vez mais acostumada ao consumo de contetido audiovisual tanto
para lazer como para informag@o, e em muitos casos, estes se correlacionam, pois o consumo de
contetido digital facilmente acessivel tornou-se parte da rotina contemporanea, de modo que a
busca espontanea por informagdes nos aparelhos , para uso imediato ou a longo prazo tornou-se
uma forma de distracdo e lazer do cotidiano. No entanto, Pailliotet ¢ Mosenthal (2000) dizem
que ¢ provavel que imagens pictéricas continuem a crescer como complemento a formas de
ensino verbal, isso ocorre devido ao fato de que essas linguagens dialogam entre si e com os
mais distintos processos educativos e relacionais, se complementando. Em suma, um dominio

ndo invalida o outro.

Outro aspecto a ser considerado da usabilidade da animagdo ¢ a capacidade de dinamizar e
desenredar topicos de ensino complexos que, do contrario, exigem mais atengdo e concentragao
do estudante médio, utilizando da linguagem animada para ndo apenas prender a aten¢do do
publico estudantil como também transmitir o contetdo de maneira mais fluida, rompendo a
complexidade de certos topicos através da ludicidade animada. Matias (2000) diz que a
animacgado “desta forma, ¢ adequada para explicar processos ou esclarecer informagdes baseadas
no tempo que envolvam complexidade, como por exemplo, demonstrar o funcionamento de
aparelhos, explicar modelos, fluxogramas” (MATIAS et al., 2000, p. 8). Muitos tutoriais e clipes
curtos ja fazem uso de elementos animados para incentivar o interesse e a fluidez do conteudo,

assimilando-se ao ritmo de consumo de conteudo do cidaddo médio contemporaneo.
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3 METODOLOGIA

3.1 Caracterizacio da pesquisa

Esta pesquisa trata de um evento contemporaneo, quanto ao objetivo de andlise se caracteriza
como descritivo, e busca compreender perfis de individuos (estudantes de design da UFMA) e
sua relagao com o objeto do estudo que seria a inser¢ao da animag¢do na aprendizagem. Para isso,

utilizou-se do Survey, que segundo Santos (2018, p. 178) é:

um método quantitativo de pesquisa que busca tracar o perfil de uma populacio!
conhecida acerca de um nimero limitado de questdes. Nesta definicdo o termo
“populag@o” pode se referir tanto a pessoas como a outros objetos de analise, como
artefatos fisicos ou digitais. De acordo com Robson (1993), além de um escopo bem
definido de informacgdes a serem coletadas, a coleta de dados neste método adota
geralmente um formato padronizado [...] esse método de pesquisa pode utilizar
como ferramentas de coleta desde questionarios impressos, via web ou telefone, até
a utilizagdo de roteiros de observacdo direta ou sistemas automaticos de coleta de
dados.

O método de pesquisa Survey é apropriado quando as questdes de interesse sdo do
tipo “O que? Como? Por qué?” e quando o pesquisador ndo exerce controle sobre as
variaveis. Os fenomenos estudados via de regra sdo contemporaneos [...] a Survey é
um método adequado para pesquisas de cardter eminentemente descritivo. Nestas
pesquisas a finalidade ¢ frequentemente a ampliacdo da compreensdo da realidade,
através da descrigdo de situagdes, eventos, atitudes, atividades ou opinides que estdo

ocorrendo em uma populagdo (SANTOS, 2018, p. 179).

A questdo de pesquisa determinada para este projeto foi: Como a aprendizagem, ou ndo, de
animacgdes impactou os discentes de design? Visando responder a essa questdo, tragamos o
seguinte objetivo geral: Compreender os impactos da animagao na aprendizagem no contexto do
curso de Design na UFMA. Essa demografia, vinculada ao trabalho com o audiovisual,
mostrou-se a mais pertinente para a tematica do projeto por envolver-se ndo apenas com a
produgdo de conteudo visual artistico, como também com a evolu¢do do processo de contetdo

voltado ao interesse social em diversas areas, incluindo a aprendizagem.

Por meio de uma abordagem quanti-qualitativa, a coleta de dados foi feita por amostragem
através de questionarios semiestruturados via Google Forms, buscando compreender o fendmeno
da linguagem audiovisual e da animacao, sua presenca na trajetoria dos entrevistados e enquanto
recurso complementar ao processo de aprendizagem desses educandos no contexto
contemporaneo. Apos a coleta os resultados sdo analisados e confrontados com os objetivos e

resultados esperados e, por fim, foram tecidas as consideragdes finais.

! “conjunto definido de elementos que possuem determinadas caracteristicas” (GIL, 2008).
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3.2 Procedimentos adotados

3.2.1 Preparacao

“Esta etapa inclui a revisdo bibliografica assistematica, buscando estruturar de forma logica os
principais construtos pertinentes a Survey” (SANTOS, 2018, p. 181). Esta etapa foi realizada ao

longo da construgdo do texto apresentado na Fundamentacgao Tedrica.
3.2.2 Critérios de selecao da amostra

“A determinacdao do tamanho da amostra e dos critérios de selecdo para os individuos depende
dos objetivos da Survey” (SANTOS, 2018, p. 183). Quanto ao tamanho da amostra, Mascha &
Vetter (2018) afirmam que a lei relacionada aos grandes numeros sustenta que o teorema do
limite central ¢ valido a medida que as amostras aleatorias se tornam grandes o suficiente,
geralmente definidas como n > 30. Um minimo de 30 observagdes € suficiente para conduzir

estatisticas significativas.

Quanto a selecdo dos individuos optou-se por ser discente do curso de design da UFMA. “Cada
individuo respondente representa um grupo especifico, com uma caracteristica que representa a

populacdo-alvo e que ¢ de interesse para os propodsitos da pesquisa” (SANTOS, 2018, p. 184).
3.2.3 Protocolo de coleta de dados

O instrumento de coleta de dados foi o questionario no formato intrusivo, aplicado diretamente a

individuos alvo desta pesquisa.

A caracteristica principal do instrumento de coleta de dados na Survey € que deve
permitir a coleta de um nimero limitado de informagdes e as mesmas sigam um
formato padronizado, permitindo a analise estatistica posterior. O instrumento pode
ser tanto intrusivo (ex.: questionario fechado, aplicado diretamente a individuos de
uma populag@o) ou ndo intrusivo (ex.: check-list para observagdo de caracteristicas
do fluxo de pessoas em uma praga publica; diarios de trabalho). O questionario ¢ o
instrumento mais comum para coleta de dados neste método de pesquisa (SANTOS,
2018, p. 188).

O protocolo de pesquisa se divide em: 1. Termo de Consentimento 2. Perfil do Entrevistado 3.
Percepgdo do individuo com relagdo a aprendizagem de animagdo em sua trajetoria estudantil 4.

O grau de interesse do individuo pela animagao.

Inicialmente, a ideia do projeto era abranger a pesquisa na educagdo em geral, tanto basica
quanto superior, como esta tem sido afetada e alterada pela expansdo do audiovisual, e como a
animacgao encaixa-se nesse cenario, € assim, o escopo seria de um publico geral de estudantes de
todas as idades e niveis de ensino. Porém, a partir de inquietagdes surgidas durante o avanco da

pesquisa, sentiu-se a necessidade de mudar o foco do projeto e concentra-lo no curso de Design e
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assim, manter uma demografia mais proxima, com foco na Universidade Federal do Maranhao, e

de como os alunos dessa area sdo impactados por essa tematica.

Ainda assim, procurou-se fazer uma segunda pesquisa com um grupo mais amplo, e fora do

corpo estudantil de Design, para comparar como a tematica atinge estudantes da area supracitada

e com um publico geral, buscando assim entender como o perfil dos pesquisados diferencia-se

entre esses dois grupos, e em que medida suas opinides sobre a proposta divergem e convergem.

3.2.4 Analise dos dados

A anédlise dos dados desta pesquisa ¢ feita através de categorizacao dos dados (variavel nominal)

e de contagem do niimero ocorrido em dada pergunta a partir de propor¢des e porcentagem. Com

apresentacao dos dados em formato de graficos simples.

Dependendo do proposito da pesquisa, os dados da Survey podem meramente sofrer
uma analise estatistica descritiva, através da descri¢ao ¢ sintese do conjunto de
dados, ou uma analise estatistica inferencial, através da identificacdo de relagdes
entre variaveis que representem ou ndo relagcdes de causa e efeito. Em ambas as
abordagens ¢ usual avaliar as medidas de tendéncia central (média, mediana, moda)
e de variabilidade/dispersdo da amostra (desvio padrio, variancia, valor
maximo/minimo, obliquidade e curtose) [...] Segundo Freitas et al. (2000), a
dificuldade, complexidade e quantidade de tempo necessaria para analise dos dados
dependem do tipo da variavel utilizada no desenvolvimento do questionario da
Survey (SANTOS, 2018, p. 193).

Um modelo possivel seria a anélise de dados através de:
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Variavel Nominal: E a quantidade de classes ou categorias que se pretende colocar
no questionario (sexo, estado civil, etc.), bem como a quantidade dessas
classificagdes, que sdo representadas na amostragem. Método Estatistico: Contagem
do nimero de casos expostos em propor¢des, porcentagens e razdes (SANTOS,
2018, p. 193).

Os resultados obtidos podem ser apresentados no formato de graficos simples (ex.:
tipo torta/pizza) ou através de infograficos (SANTOS, 2018, p. 194).



4 DESENVOLVIMENTO
4.1 Analise de dados

4.1.1 Discentes do Design/UFMA

Os dados comparados a partir da entrevista com estudantes de Design serviram para formar um
perfil para a amostragem abordada, com base na faixa etaria, o nivel de interesse quanto a area
de animacgdo, seu impacto na educagdo e sua influéncia em escolhas educacionais e profissionais.
Dos 35 entrevistados, 85,7% sao pessoas entre 18 e 28 anos, seguido de 11,4% de pessoas com
29-39 anos, ¢ 2,9% entre 40-50 anos (Grafico 01).

Grafico 01 - Perfil dos entrevistados quanto a faixa etaria.

Qual a sua faixa etaria?
35 respostas

@® 18-28 anos
® 29-39 anos

40-50 anos
® 51-81 anos

Fonte: do autor (2023)

Em relacdo a educacdo basica (grafico 2), 77,1% dos entrevistados a tiveram no periodo de
2000-2010, 17,1% no periodo de 2010-2020 e 5,7% no periodo de 1990-2000 e 0% no periodo
de 1980-1990.
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Grafico 02 - Perfil dos entrevistados quanto a educacéo basica.

Em qual periodo vocé teve sua educacao basica?

35respostas

@ 1980-1990
@ 1990-2000

2000-2010
@ 2010-2020

.

Fonte: do autor (2023)

O grupo entrevistado consiste majoritariamente de alunos que tiveram sua educacdo basica no
periodo de 2000-2010, quando a Internet e as redes sociais comegaram a tornar-se o que sao no
contexto contemporaneo. Nesse sentido, ¢ notavel que, tendo crescido ao longo do
desenvolvimento das tecnologias de informagdo e comunicac¢do (TICs) digitais, estes sdo os
chamados nativos digitais que Prensky (2001) classificou como a geracdo de jovens acostumados
a obter informacao rapida e costumam recorrer primeiramente a fontes digitais e a Internet antes

de procurarem em livros ou na midia impressa.

Nesse sentido, sua rotina de comunicagdo, lazer, intera¢do social, ¢ de estudo foram
influenciadas pelo surgimento de tecnologias tais quais os notebooks acessiveis para o publico
geral, celulares com acesso a internet, smartphones e tablets, aplicativos de conversa,
ferramentas digitais para produ¢dao de conteudo e estudo, entre outros, que enraizaram-se na
rotina e nos processos humanos basicos. Mendes (2008) descreve essas tecnologias como “um
conjunto de recursos tecnologicos que, se estiverem integrados entre si, podem proporcionar a
automacdo e/ou a comunicacdo de varios tipos de processos existentes nos negdcios, no ensino e

na pesquisa cientifica, na area bancaria e financeira, etc” (MENDES, 2008. p. 1).

Quanto a presenca do audiovisual na educagdo (grafico 3), 57,1% disseram que foi
“Esporadicamente presente”, indicando que as tecnologias audiovisuais foram moderadamente
relevantes, mas ndo tdo proeminentes na formacao dos entrevistados a ponto de exercer um papel

definitivo na educagdo dos entrevistados.
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Grafico 03 - Perfil dos entrevistados quanto ao impacto do audiovisual na educacéo basica.

Qual foi o impacto do audiovisual em sua educagao?
35 respostas

@ Presente em toda a minha educacéo
@ Esporadicamente presente
Raramente presente

@ Irrelevante para minha educacéo

Fonte: do autor (2023)

Embora recursos como apresentacdes em projecao, tutoriais de video em sala de aula e
videoaulas tenham tido precedentes para a maioria na faixa etaria entrevistada, esses recursos
eram ocasides complementares esporadicas que ainda estavam e estdo firmando-se na realidade
do sistema educacional. E nem todas as salas de aula possuem acesso aos recursos tecnoldgicos
relacionados ao audiovisual, de modo que muitos docentes veem-se despreparados para

incorporar recursos audiovisuais em seu ambiente de trabalho.

Os alunos estdo prontos para a multimidia, os professores, em geral, ndo. Os
professores sentem cada vez mais claro o descompasso no dominio das tecnologias
e, em geral tentam segurar o maximo que podem, fazendo pequenas concessdes, sem

mudar o essencial (MORAN, 2013, p. 2).

Quanto a presenca da animacdo na educacdo bdasica dos entrevistados (grafico 4), 42,9% deles
informaram que esta foi “esporadicamente” presente, 34,3% informaram que “Dificilmente” foi
presente, 14,3% confirmaram que “frequentemente” foi presente e somente §,6% negaram que
tenha sido presente. Embora ainda ndo haja uma aplicagdo geral e consistente de recursos de
animac¢ao no ambiente estudantil contemporaneo, percebe-se que ja ha certa presencga, ainda que

branda, da area de animagdo na trajetoria de aprendizagem da maioria dos entrevistados.
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Grafico 04 - A presenca da animagdo na educacdo basica dos entrevistados.

A animacao foi presente na sua educacgao basica?

35respostas

@ Sim, frequentemente
@ Sim, esporadicamente

Dificilmente
@ Nzo foi presente
6%

Fonte: do autor (2023)

E valido ressaltar que, embora tanto o audiovisual quanto a animagdo tenham presenca
esporadica ou proeminente na educagdo dos entrevistados, o audiovisual marcou uma presencga
maior. E possivel que isso ocorra pelo fato de que, obras e recursos audiovisuais sio mais viaveis
para o publico pois sua produgdo requer roteiro, camera ¢ posterior edicdo, sem necessidade de
dominio em uma técnica elaborada de produg¢do de conteudo, como ¢ o caso da area de
animacao. Segundo Chaves e Faria (2019), “as diferengas entre os dois tipos de produgao,
live-action e animacdo comegam ja na pré-producdo”, pois embora as etapas de elaboracido do
enredo e roteiro sejam praticamente as mesmas, as duas areas audiovisuais diferem nas etapas de
storyboard, dire¢do de arte, e elenco. “Enquanto no filme live-action, neste caso, trabalhou-se
com objetos concretos, locacdes concretas e atores reais, na animagao houve a necessidade de se
criar tudo isto” (CHAVES & FARIA, 2019, p.7). Entdo a propria concepcao das imagens ¢
completamente diferente, tanto quanto a diferenga entre fotografar uma paisagem e registra-la

em uma pintura.

Desse modo, a animagao diferencia-se do audiovisual porque enquanto o video envolve a captura
de imagens reais, com as devidas alteracdes sobre filtros, efeitos visuais e outras técnicas
audiovisuais, a animag¢do consiste em criar os elementos que a compdem praticamente do nada, a
partir da imagina¢do e das habilidades artisticas dos animadores. Wells (1998) define o ato de
animar como dar vida e alma a um design, ndo pela copia mas através da transformacdo da
realidade (WELLS, 1998, p. 10). Entdo quando a versdao animada ocupa a mesma funcao de
captar cenarios, elementos e personagens reais, diferencia-se promovendo a reinven¢ao de tais

elementos em vez de uma recriacdo integralmente fiel aos originais.
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Artificios ludicos como certos tipos de recursos audiovisuais, jogos e brincadeiras sdo
proeminentes na educacdo infantil, fase em que a educacdo faz uso de brinquedos, atividades e
brincadeiras que estimulem o desenvolvimento de forma recreativa, palatavel a crianca e que
incentive a criatividade e imaginacdo. Ronca (1989) diz que “o movimento Iludico,
simultaneamente, torna-se fonte prazerosa de conhecimento, pois nele a crianga constroi
classificagdes, elabora sequéncias logicas, desenvolve o psicomotor e a afetividade e amplia
conceitos das varias areas da ciéncia” (RONCA, 1989, p. 27). Esses recursos ludicos costumam
ser associados com a fase primaria da educagdo, quando estes sdo parte do processo de
aprendizagem por necessidade de atender a uma faixa etdria em estdgio primario de

desenvolvimento.

Para além dessa fase, no entanto, a introducao de elementos ludicos e audiovisuais na educacao
pode ser encontrada no emprego de obras audiovisuais e tutoriais para estudantes do ensino
fundamental e médio. Pois embora a incorporacao de obras audiovisuais em aulas seja associada
a faixa etdria infantil, estudantes de todas as idades ja foram submetidos a presenca ocasional de
tais recursos, desde tutoriais em video pertinentes ao assunto abordado, producdes da Internet e
até mesmo filmes e programas televisivos visados ao entretenimento, readaptados ao contexto da
sala de aula. Fernandes, Gato e Cordeiro (2010), defendem que vivemos hoje uma
audiovisualizagdo da nossa cultura impactando as relagdes que as criangas tém com o
conhecimento pela presenca da imagem em seu processo de formagdo. Desse modo, sob a
realidade tecnoldgica contempordnea, o publico estudantil que cresce nessa fase ja estd
familiarizado com essas tecnologias, de modo que sua incorporacdo ¢ um passo natural na

evolugdo do processo de aprendizagem.

Quanto ao impacto da animag@o na decisdo dos entrevistados de ingressar na carreira de Design
(grafico 5), o resultado foi mais significativo. Quase sessenta e nove por cento (68,6%) dos
participantes, disseram que a animacao teve influéncia “com certeza” ou “provavelmente”

(34,3% cada), e 31,4% disseram que “dificilmente” (20%) ou “nenhuma” (11,4%).
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Grafico 05 - Impacto da animagédo na decisdo sobre o curso

A animacao teve algum impacto em sua decisao de ingressar no Curso de Design?

35respostas

@ Sim, com toda certeza

@ Provavelmente
Dificilmente

@ Nenhuma

Fonte: do autor (2023)

E vélido lembrar que a presenca da animacgio na industria de entretenimento significa que
desenhos animados, e filmes e curta-metragens de animagao entre outras obras de entretenimento
tiveram participacao significativa durante o crescimento dos estudantes, de forma que o interesse
na area artistica e criativa impulsionado pelas midias como a animag¢do cria um elo entre a
linguagem visual da 4rea de animacgdo e a linguagem grafica do Design, incentivando muitos
estudantes a atuar nessa area. Robbins, Spencer e Salavetz (2006) argumentam que graficos sdo a
forma mais elementar de contar historias (storytelling). “Nés convivemos com eles desde a mais
tenra idade através dos saturday morning cartoons e programas como Vila Sésamo para relatar
mais de movimento visual, porque eles eram convenientes, rapidos para lembrar, e instintivos”

(ROBBINS; SALAVETZ; SPENCER, 2006, p. 6).

No entanto, quando se trata de projetos de animagdo no curso, o interesse espontaneo dos
entrevistados nao ¢ tdo proeminente, indicando que embora a animacao tenha sido influéncia na
maioria, trabalhar com a é4rea ndo ¢ de vontade presente na maioria entrevistada, pois
questionados se escolheram trabalhar com projetos de animagdo ndo-obrigatérios, 65,7%
disseram que “Nao”. Embora a drea de animacdo seja um assunto que desperta interesse na
maioria do publico, ndo parece ter despertado interesse especifico em trabalhar com a area, visto
que a maioria prefere ocupar-se em outra area, que oferega oportunidades mais concretas

localmente.
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Grafico 06 - Entrevistados que escolheram trabalhar ndo-obrigatoriamente com projetos de animagao

Vocé escolheu trabalhar com projetos envolvendo animagao (sem que fossem obrigatérios na
grade curricular) ao longo do curso de Design?

35respostas

® sim
® Nszo

Fonte: do autor (2023)

Foi questionado sobre a influéncia da animacao na area de atuagdo do Design escolhida pelos

entrevistados. O resultado foi majoritariamente positivo (Sim) ou provavel (Um pouco).

Gréafico 07 - A influéncia da animagdo na area de Design

A area que vocé escolheu no curso teve alguma influéncia da animagao?

35respostas

® sim,
@ Um pouco
@ Nao, nenhuma

Fonte: do autor (2023)

O curso de Design na Universidade Federal do Maranhdo contempla em sua grade duas grandes
areas: Design Grafico e Design de Produtos, duas das disciplinas nas quais Meggs (1994) separa

o Design: a arquitetura, o design de produto e o design grafico, que possuem fungdes e enfoques
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distintos e relacionados, respectivamente, com abrigo, trabalho e comunicagdo (Meggs, 1994,

p.17).

A primeira area (Design Grafico), focada no desenvolvimento de logotipos, layouts, ilustragdes,
e outros, ¢ de onde vém os principais elementos visuais da animacao, pois ¢ onde se aplica a
comunicac¢do visual. Para Munari (1997), a mensagem da comunicacao visual ¢ formada por dois
componentes: 1) uma informagdo que se deseja transmitir € 2) um suporte visual, formado pelos
elementos que tornam visivel aquela mensagem. Entre esses suportes visuais estdo a textura,
forma, estrutura, modulo e movimento; os quais podem carregar significados proprios que, por
sua vez, também podem ser transformados pela interposicdo daqueles mesmos elementos. Entdo
esses elementos sdo trabalhados pela area de Design Grafico para garantir a coesdo de elementos
visuais, a coeréncia das mensagens transmitidas e o valor de entretenimento desejado pelos

animadores.

Em paralelo com os elementos visuais ha os elementos sonoros, como didlogos, narragdes, trilha
sonora e efeitos sonoros que compdem o dudio da obra, que segundo Wells (1998) tém a fungao
de “criar o clima e a atmosfera, além de seu ritmo e énfase, mas, mais importante do que isso,
também cria um vocabulario através do qual os codigos visuais sao entendidos” (WELLS, 1998,
p. 97). A experiéncia estética, visual e sonora dinamizam o processo de consumo do conteudo,

seja ele de entretenimento, instrutivo ou mesclado.

Pesquisando-se quanto ao impacto que a animagdo teve em suas decisdes de vida, as respostas
dos entrevistados também foram majoritariamente positivas. Um pouco mais da metade dos
participantes (54,3%) responderam como “Provavel” e 20% disseram que “Com Toda Certeza”,
indicando que ha uma influéncia, de minima a proeminente, da animagdo na formagao dos

entrevistados e em suas escolhas pessoais e profissionais.

Afinal, todos crescem consumindo animacgdes durante a infancia e juventude, desde desenhos
animados na programacdo televisiva a filmes animados no cinema, e programas educativos
animados designados para aprendizagem que contribuem para moldar o desenvolvimento social
e intelectual na infancia e juventude através do imagindrio da fic¢do. Iser (2002, p. 379) diz que
a ficcdo “provém do ato de ultrapassar as fronteiras existentes entre o imaginario e o real, mas
mantém uma diferenca constante quanto a ele”. Sob essa perspectiva, a natureza criativa da
animacdo serve para romper fronteiras da realidade e gerar uma experiéncia de aprendizagem

muito mais dindmica.
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Grafico 08 - O impacto da animag&o na decisdes profissionais e de vida dos entrevistados

A animacgao teve algum impacto em suas decisdes profissionais e de vida?

35respostas

@ Sim, com toda certeza
@ Provavelmente

© Dificilmente

@ Nenhuma

Fonte: do autor (2023)

Sobre a opinido dos entrevistados quanto ao tema, a ideia parece ser relativamente desconhecida,
pois quando questionados sobre o que sabem da ideia de uso da Animac¢ao na Educacao (grafico
09), quase sessenta e seis por cento (65,7%) responderam que “muito pouco”. Embora a ideia
tenha recebido apoio e entusiasmo em teoria, pouco se sabe sobre como e se essa ferramenta
pode ser aplicada na realidade educacional contemporanea, devido a ideia relativamente recente

de inserir recursos audiovisuais no processo de aprendizagem.

Grafico 09 - Conhecimento dos entrevistados quanto ao uso de Animagao na Educagao

0 que sabe sobre o uso de Animagao na Educagao?

35respostas

@ Pesquisei bastante sobre o0 assunto

[ ) Pesquisei relativamente bem sobre o
assunto

@ Muito pouco
@ N3o vejo ligagéo

Fonte: do autor (2023)
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Enquanto produgdes audiovisuais em [ive-action possuem precedentes voltados ao publico
adulto e sdo levadas a sério tanto enquanto entretenimento maduro quanto como veiculo de
conteudo pertinente, produ¢des animadas sdo predominantemente associadas com o publico
infantil, tidas como uma forma de producdo audiovisual mais pueril, em parte devido a sua
natureza ludica e ao histérico de produgdes em massa voltadas para o publico infantil. Salcines e
Pose (2004) afirmam que as criancas veem aquilo que o filme passa diretamente a elas e
entendem de acordo com os seus conhecimentos previamente armazenados. Entdo, producdes
voltadas para essa faixa etaria sdo associadas com uma visdo simplificada, infantilizada para uma

parcela em desenvolvimento primario e que requer atengdo maior quanto ao conteudo.

No entanto, essa visao vem sendo desafiada nas ultimas décadas a medida que a animagao
evoluiu para abranger um publico mais amplo, explorando técnicas aprimoradas que permitem o
alcance a um publico maior que o infantil e juvenil. Em muitas produ¢des animadas, dotadas de
ambientes e situacdes fantasiosas, faz-se uso desses cendrios fantdsticos para abordar temas
pertinentes a realidade de modo que ndo apenas o publico infantil possa desfrutar da obra, mas
que também funcione para uma audiéncia madura tdo bem quanto qualquer produgdo
cinematografica. Nisso, Ramalho e Gino (2014) discorrem das metaforas presentes nas
animagdes e afirmam que cada vez mais estas mostram problemas, discussdes e criticas da

modernidade:

Observa-se que o cinema de animag@o teve, ndo um renascimento, mas uma
dinamizacdo nas ultimas décadas. Os grandes realizadores se deram conta de que ele
poderia ampliar as possibilidades dos filmes de enredo com personagens alive e
potencializar tramas as mais complexas, criativas e engracadas possiveis. Mais que
isso, o cinema de animagédo tornou-se um excelente meio metaforico para se falar de
grandes problemas da modernidade e da pés-modernidade, como a soliddo humana
diante das multiddes, ou a necessidade da constitui¢do de personalidade equilibradas
em universos cada 21 vez mais multiplos, atrativos, mas, a0 mesmo tempo,

desafiadores (RAMALHO; GINO, 2014, p. 11 apud HOHLFELDT, 2011, p. 8).

Nesse sentido, assim como a 4rea evoluiu para abranger temas mais complexos e atingir
audiéncias adultas, também adquiriu a capacidade de abordar temas de aprendizagem complexos,
sem que estes sejam diluidos no processo. A abordagem de conceitos e assuntos complexos
através da linguagem animada oferece a simula¢do de elementos da vida real, sob uma camada
de ludicidade para tornar a abordagem mais dindmica e palativel ao publico-alvo. Segundo
Vance e Bosworth (2003), o uso educacional da simula¢do permite que o aluno explore
ativamente situagdes virtuais que possuem grande semelhanca com situagdes reais. Desse modo,
o uso de um ambiente simulado criado pelo audiovisual permite que o espectador explore

contetidos, em alguns aspectos além do que € possivel em cenarios da vida real, utilizando da
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metafora e, a diferentes niveis, da fantasia. Além de estender os limites de abordagem, a
simulagdo oferecida pela linguagem animada procura envolver o espectador na matéria
abordada.

Ou seja, a abordagem simulada permite que o publico-alvo seja envolvido com o contetido
transmitido como se vivenciasse as experiéncias descritas, pois parte da experiéncia audiovisual
envolve embarcar o espectador em uma linha narrativa para garantir que este mantenha-se
entretido e envolvido com o que esta sendo transmitido, possibilitando-se aplicar certos cenarios
reais em um ambiente ficticio controlado, onde o publico-alvo torna-se parte da experiéncia.
Fiscarelli e Fiscarelli (2011) dizem que um dos beneficios da simulagdo ¢ “o fato de permitir que
o aluno se envolva mais ativamente na constru¢do do conhecimento, uma vez que, em uma
situagdo de simulagdo ndo ha problema ou perigo de errar. Além disso, o aluno pode repetir a

simula¢do quantas vezes desejar” (FISCARELLI; FISCARELLI, 2011, p. 190).

Uma simulagdo envolve a criagdo de modelos dindmicos e simplificados do mundo real,
recombinando elementos complexos de cendrios reais, otimizando o tempo, minimizando ou
neutralizando riscos e controlando variaveis quanto ao topico. Segundo Snir et al. (1988), esses
modelos permitem a exploragdo de situagdes ficticias, de situagdes com risco, como a
manipulagdo de substancias quimicas ou objetos perigosos; de experimentos que sdo muito

complicados, caros ou eventos muito lentos ou rdpidos demais.

E essas s@o fungdes que o audiovisual pode exercer quando aplicado na aprendizagem, gragas a
sua capacidade de recriar ambientes reais ou, no caso da animac¢do, ambientes inteiramente
imaginados, dinamizando o processo de aprendizagem com a criacao de um ambiente composto
de experiéncias ficticias que simulam os contetidos dedicado a aprendizagem. Trata-se de um
processo mais complexo do que espera-se de uma area de entretenimento supostamente rasa e
pueril, envolvendo diversas areas do conhecimento na criagdo de uma pega de animagdo. Em
relagdo a animagdo, Nesteriuk diz que “tanto o seu pensamento quanto sua pratica envolvem
complexas relagdes inter e transdisciplinares com as mais diversas areas do saber, como a
administracdo, as artes, a comunicagdo, o design, os estudos culturais, a narratologia, a

psicologia e a tecnologia, entre outras (NESTERIUK, 2011, p. 12).

Nesse sentido, a animag@o na aprendizagem ndo se trataria de uma combinagdo aleatoria entre
areas dispares em natureza, mas sim da alianca entre areas educacionais, abordadas por
especialistas, e a linguagem de animag¢dao com o empenho de seus aspectos visuais, culturais,

psicologicos e comunicativos para que seja capaz de abordar, traduzir, dinamizar e expandir as
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areas de conhecimento, em concordincia com o consenso no dominio dos conteudos de

aprendizagem.
4.1.2 Entrevistados Publico Geral

A segunda entrevista foi realizada com pessoas de fora do circulo de discentes do curso de
Design da UFMA, buscando captar um ponto de vista do publico geral quanto as mesmas

questdes pertinentes ao impacto e uso da animacgao na aprendizagem.

O primeiro grafico indica a faixa etaria dos entrevistados, que em contraste com a de alunos de
Design, consiste de uma demografia muito mais diversa e mais velha em geral, consistindo em

maioria (86,1%) de pessoas entre 40 e 61 anos (grafico 10).

Gréafico 10 - Perfil dos entrevistados quanto a faixa etaria

Qual a sua faixa etéria?

31 respostas

® 18-28
® 29-39

40-50
® 51-61

Fonte: do autor (2023)

O grau de escolaridade dos entrevistados da amostragem (grafico 11) foi majoritariamente a
nivel de Pds-Graduacdo (80,6%), seguida de 9,7% com graduagdo incompleta, 6,5% com
graduagdo completa e 3,2% com ensino superior completo. Com a busca de um publico mais
amplo, que consistiu de entrevistados mais velhos que a amostragem de estudantes de Design,

notou-se a predominancia de pessoas com ensino superior completo (87,1%).
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Grafico 11 - Perfil dos entrevistados quanto ao grau de instrugio

Qual o seu grau de instrugao?
31 respostas

@ fundamental completo
@ ensino médio completo

graduacéo incompleta
@ graduacgido completa
@ pos-graduacéo

Fonte: do autor (2023)

Semelhantemente, em contraste com a pesquisa anterior, a maioria dos entrevistados (grafico 12)

teve sua educacao basica no periodo de 1980-1990 (64,5%).

Grafico 12 - Perfil dos entrevistados quanto ao periodo em que tiveram sua educacdo basica

Em qual periodo vocé teve sua educagao basica?

31 respostas

@ 1980-1990
@ 1990-2000

2000-2010
@ 2010-2020

Fonte: do autor (2023)

Esse periodo precede a revolucao tecnoldgica que culminou na realidade audiovisual, na qual as
TICs tornaram-se responsaveis pelos métodos de comunicacdo modernos. Esse fato impacta nos

resultados do grafico 13.
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No grafico 13, demonstrando a presenca do audiovisual em sua educacdo basica, a resposta foi
mais mista que na pesquisa anterior, com a maioria dos entrevistados respondendo que foi
“esporadica” (41,9%) e 35,5% que foi “muito pouco”, 16,1% respondendo que foi irrelevante e

apenas 6,5 % responderam que foi “frequentemente” presente.
Grafico 13: Perfil dos entrevistados quanto a presenga do audiovisual em sua educacdo basica

O audiovisual foi presente em sua educacgéo bésica?
31 respostas

@ Sim, frequentemente
® sim, esporadicamente
@ Muito pouco

@ Irrelevante

Fonte: do autor (2023)

Questionados se a animacdo foi presente na educagdo bdasica (grafico 14), 45,2% dos
entrevistados responderam que “ndo” e 38,7% que “dificilmente”, enquanto apenas 12,9%
responderam que “esporadicamente” e 3,2% que “frequentemente”, demonstrando uma resposta

mais negativa a animagao especificamente.

Grafico 14: Perfil dos entrevistados quanto a presenca da animag@o em sua educagdo basica

A animagao foi presente na sua educacao bésica?
31 respostas

@ Sim, frequentemente
@ Sim, esporadicamente
@ Dificilmente

® Nao

Fonte: do autor (2023)

47



Questionados mais especificamente quanto ao nivel de presenca da animagao em sua educacao
(grafico 15), a maioria (48,4%) respondeu que foi “insignificante para sua educacdo basica”,
seguido de 41,9% que afirmam que foi “esporadicamente presente”. Apenas 9,7% afirmaram que
foi “relativamente presente”. Sendo uma demografia majoritariamente educada nas décadas de
80 e 90, ¢ perceptivel que os entrevistados ndo tiveram acesso continuo a produgdes audiovisuais
na rotina de aprendizagem, particularmente obras de animagdo. Em comparagao com a pesquisa
de estudantes de Design, que consistia de uma demografia mais jovem, esta faixa etaria ndo teve
0 mesmo acesso constante a ferramentas audiovisuais para o processo de informagdo e

comunicag¢do, nem no processo de educacdo que consistia de métodos mais tradicionais.
Grafico 15 - O quanto a animagéo foi presente na educagdo basica dos entrevistados

0 quanto a animagao foi presente ao longo da sua educagao basica?

31 respostas

@ Extensivamente
@ Relativamente presente
Esporadicamente presente

@ Insignificante para minha educacédo
basica

Fonte: do autor (2023)

Sobre o que os entrevistados sabem sobre a ideia de Animacdo na Educacdo (grafico 16), a
resposta foi majoritariamente positiva, com 76,7% respondendo que “faz bastante sentido e ¢
pertinente”, 20% responderam que faz certo sentido e apenas 3,3% responderam que faz pouco
sentido. Sendo essa uma pergunta de opinido sobre a ideia geral, a resposta positiva € condizente
com o status da animagdo como uma area fortemente associada a industria de entretenimento,
sendo historicamente aplicada em produgdes voltadas para divertir o publico-alvo. Desse modo,
a maioria dos projetos com uso da animagdo geram a expectativa de uma experiéncia letificante,

garantindo um fator diferencial no processo.
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Grafico 16 - O que os entrevistados sabem sobre Animacao na Educacao

0 que sabe sobre a ideia de Animacgao na Educagao?

30 respostas

@ Fazbastante sentido e é pertinente
@ Fazcerto sentido

@ Fazpouco sentido

@ Nzo vejo ligacdo

Fonte: do autor (2023)

Em relacdo ao impacto que a animacgao teve nas decisdes de vida dos entrevistados (grafico 17),
o resultado foi misto: 35,5% dizendo que “sim, com toda certeza”, 29% disseram que
“provavelmente”, 22,6% disseram que “dificilmente” e 12,9% que “nenhuma”. Ainda assim,
nota-se que a presenca da animacdo no desenvolvimento dos entrevistados ¢ majoritariamente
certa ou provavel. No entanto, comparada com a amostragem de alunos de Design, o resultado

parece ser repartido entre significativo e irrelevante.

Grafico 17 - Perfil dos entrevistados quanto ao impacto da animagao em suas decisdes profissionais e de vida

Animacao em geral teve algum impacto em suas decisdes profissionais e de vida?
31 respostas
@ Sim, com toda certeza
@ Provavelmente
@ Dificilmente
@ Nenhuma

Fonte: do autor (2023)
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Analisando-se os dos entrevistados, 86% dos estudantes de Design entrevistados sdo jovens de
18-28 anos; que tiveram, em sua maioria (77%) a educacdo basica pos anos 2000, durante o
desenvolvimento da Internet e das TICs; que acreditam (57%) que o audiovisual foi pouco
impactante em sua educagdo basica e foi pouco presente; 65% ndo sabe relacionar Educacio e
Animacdo. Ainda assim, 60% acredita que a animagdo teve grande impacto na escolha do curso
(Design) mas que teve (60%) relacdo com a escolha da é4rea escolhida de atuagdo dentro do
Design e que a Animacao impacta (70%) em suas decisdes de vida e profissional. Porém, 65%
disseram ndo ter escolhido trabalhar com animacdo ao longo do curso, apesar da influéncia

consideravel em suas decisoes.

Nesse quesito, pode-se concluir que embora a animagdo ainda ndo tenha um papel consistente e
continuo no contexto da educacdo contemporanea, ela ja possui influéncia em grande parte
devido a sua presen¢a na infincia e na juventude acompanhando as pessoas na idade de
desenvolvimento educacional, além de acompanhar o aumento exponencial do papel do

audiovisual no processo de aprendizagem. Para Moran (2000):

Atualmente, cada vez mais processamos também a informacdo de forma
multimidia, juntando pedacos de textos de varias linguagens superpostas
simultaneamente, que compdem um mosaico impressionista, na mesma tela, e que
se conectam com outras telas multimidia. A leitura é cada vez menos sequencial. As
conexdes sdo tantas que o mais importante ¢ a visdo ou leitura em flash, no
conjunto, uma leitura rdpida, que cria significagdes provisoérias, dando uma
interpreta¢do rapida para o todo, e que vai se completando com as proximas telas,
através do fio condutor da narrativa subjetiva: dos interesses de cada um, das suas
formas de perceber, sentir e relacionar-se (Moran, 2000, p.19).

Nesse contexto, a aplicagdo de midias audiovisuais pode ser vista tanto como causa quanto como
sintoma de mudangas no ritmo de consumo e processamento de informacao, em que ha uma
transi¢do entre multiplas fontes de informagdes simultaneas, e o periodo de foco em um tnico
topico ¢ mais curto e infrequente. Obras audiovisuais como a animagao possuem um recurso
narrativo que une contetidos de forma linear, prendendo a aten¢do do publico propenso a perda
de foco, adaptando o processo de informagdo e aprendizagem para essa realidade
contemporanea. Sartore et al. (2013, p. 297) enumeram situagdes em que a animacao pode ser a

melhor estratégia para o aprendizado:

(1) conteudos considerados complexos; (2) contetidos formados por acdes e
movimentos que correm em um espago de tempo; (3) conteidos que exigem
memorizagdo; (4) contetidos capazes de estabelecer uma interacdo nas agoes; (5)
situagdes em que a prioridade ¢ motivar o estudante por meio de uso de diferentes

recursos; (6) conteudos que podem ser transformados em narragéo.
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E concreto que a animagdo vem sendo cada vez mais incorporada nos processos de informagao e
comunicagdo, € nesse processo, inclui-se a aprendizagem, que vem beneficiando-se de recursos
audiovisuais cada vez mais sofisticados para a abordagem de conteudos de ensino, permitindo
que a interpretacdo de quem assiste desperte a criatividade de forma dinamica (Milliet, 2014),
reformulando-se o processo com base na realidade audiovisual da interacdo e troca de
informacao contemporaneas, que segundo Jenkins (2009) ¢ caracterizada pela presenga e

influéncia das tecnologias digitais e midias interativas.
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5 CONCLUSAO

A revolugdo audiovisual, com o desenvolvimento de Tecnologias de Informagdao e Comunicacao
cada vez mais sofisticadas, criou uma realidade pautada pelo consumo de midias audiovisuais,
que modificaram a interacdo humana e a aprendizagem, tornando esses processos tanto

dependentes quanto aprimorados por esses recursos.

E no intuito de seguir a demanda por métodos que adaptem as necessidades humanas a essa
rotina, a presen¢a da animagdo ¢ cada vez mais relevante diante da inclusdo cada vez mais
facilitada de obras e recursos audiovisuais no processo de aprendizagem. Embora o video
também tenha papel relevante, a drea de animagdo destaca-se pela sua linguagem tUnica, dotada
de uma ludicidade que torna-a capaz de adaptar-se a praticamente qualquer topico abordado,
manter a aten¢do do publico-alvo acostumado a exposi¢do continua de contetido audiovisual, e
expandir o método de abordagem, superando os limites tanto da abordagem educacional
tradicional, de imagem e texto estaticos, quanto do video, fundamentado na reproducdo de
cendrios e contextos reais. Em contraste com estes, a animagdo ¢ capaz de criar e reproduzir
cenarios, conceitos e tematicas mais variados, com abordagens tanto realistas como surreais, que
podem reproduzir o contetido abordado, transmiti-lo sob uma abordagem ludica, maleavel e

capaz de dialogar com um publico-alvo muito mais amplo e diverso.

Nesse contexto, procuramos investigar a praticabilidade da animagdo no processo de
aprendizagem, e o papel da area de Design, responsavel por projetar e executar de técnicas
artisticas presentes no audiovisual. O design sempre exerceu um papel fundamental nas técnicas
de aprendizagem, na criagdo de ferramentas e instrumentos de aprendizagem fisicos, empregado
na confecgdo de elementos visuais e ergondmicos. No campo digital, ferramentas audiovisuais
necessitam de técnicas de Design na criagdo de graficos, cenarios, elementos textuais, € no
aprimoramento das tecnologias de Informagdo e Comunicacdo, além das midias audiovisuais

presentes no cotidiano moderno.

Assim, a praticidade da area de animacao enquanto ferramenta de aprendizagem ¢ um campo a
ser explorado e expandido, diante da expansdo de métodos audiovisuais pertinentes a informagao
e & comunicagdo, ¢ da necessidade de adaptagdes cada vez mais sofisticadas, inclusive para o

processo de aprendizagem, diante das mudancas da juventude contemporanea.
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