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Resumo:

Este projeto visa a articulagdo entre Industria Criativa, Educagdo e Inteligéncia Emocional para a
concepcdo de um protétipo de uma série audiovisual de animacéo 2D aplicada a educacdo, podendo ser
utilizado como material didético por professores de criangas na faixa etaria de 6 a 11 anos. Para a
realizacdo deste intento, a base tedrica sdo as competéncias emocionais enunciadas por Daniel Goleman,
Ph.D. (1995) bem como a Jornada Emocional de elaboracdo nossa. O produto se justifica pela
importancia de desenvolvimento das competéncias emocionais desde a infancia, sendo a animagéo
audiovisual uma linguagem adequada para atingir o publico pretendido. Adotamos a pesguisa
bibliogréfica e 0 MD3E (Método de desdobramento em trés etapas) aplicado ao desenvolvimento do
protétipo. O Objetivo geral do projeto é Produzir o protétipo de uma animagdo audiovisual infantil com
a tematica da Inteligéncia Emocional aplicado a Educacdo, tendo como objetivos especificos:
Desenvolver uma pesquisa tedrica sobre |IE e Educagdo Socioemocional; Mapear as animacfes que
abordam a tematica; Plangjar roteiro, captar imagens para a animagdo; Produzir e prototipar a animagao;
e por fim, Divulgar os conceitos de | E na Educagéo.
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PROTOTIPO DE SERIE DE ANIMACAO AUDIOVISUAL INFANTIL:
INTELIGENCIA EMOCIONAL APLICADA A EDUCACAO

1 INTRODUCAO

Este projeto visa a articulacdo entre Industria Criativa, Educagdo e Inteligénciz}
Emocional para a concep¢do de um prototipo de uma série audiovisual de animagao 2D
aplicada a educagdo, podendo ser utilizado como material didatico por professores de criancas
na faixa etaria de 6 a 11 anos. Para a realizacdo deste intento, a base teodrica sdo as
competéncias emocionais enunciadas por Daniel Goleman, Ph.D. (1995) bem como a Jornada
Emocional de elaboracdo nossa. O produto se justifica pela importancia de desenvolvimento
das competéncias emocionais desde a infancia, sendo a animagao audiovisual uma linguagem
adequada para atingir o publico pretendido. Adotamos a pesquisa bibliografica e o MD3E
(Método de desdobramento em trés etapas) aplicado ao desenvolvimento do prototipo.

O conceito de Inteligéncia Emocional - IE foi apresentado a comunidade cientifica
pelos psicologos Salovey e Mayer (1990, p. 189), no artigo Emotional intelligence.
Imagination, Cognition, and Personality, como sendo “a capacidade do individuo monitorar os
sentimentos e as emog¢des dos outros e os seus, de discrimind-los e de utilizar essa informacao
para guiar o proprio pensamento € as acdes’. A inteligéncia emocional foi mais
profundamente estudada pelo psicélogo americano Daniel Goleman. Segundo Goleman, um
individuo emocionalmente inteligente ¢ aquele que consegue identificar as suas emogdes com
mais facilidade. Das competéncias previstas nas Base Nacional Comum Curricular (BNCC),
destacamos o interesse especifico deste projeto pelos itens com relagao direta a Inteligéncia
Emocional, ou seja: o Autoconhecimento e autocuidado, e, Empatia e cooperacdo que estao
também descritos na Jornada Emocional de elaboracao nossa que descreve um processo nao
linear para a formacao das narrativas dentro das tematicas abordadas pela série, os passo sao:
Auto-consciéncia (Auto-consciéncia emocional); Auto-gestdo (adaptabilidade, perspectiva
positiva, auto-controle); Consciéncia Social (empatia, consciéncia organizacional); Gestao de
relacionamentos (Gestdo de conflitos, lideranca inspiradora, trabalho em equipe). Para que
escolas e professores possam compreender as Competéncias Gerais da Base Nacional Comum
Curricular e como elas progridem ao longo da Educacao Basica, o produto aqui proposto tem
a intencdo de facilitar a inser¢do da tematica em curriculos, praticas pedagogicas, materiais
didaticos e processos de avaliagdo da aprendizagem. Em meio a este cenario observa-se
reduzido nimero de producdo intelectual voltada a inteligéncia emocional nos conteudos
gerados e disponibilizados através dos canais adequados para inser¢do de praticas
educacionais com a tematica da Educa¢do Emocional. Desse modo, o projeto proposto tem
como questdo compreender como a comunicacido pode contribuir no processo de
Educacio em inteligéncia Emocional?

A Justificativa do projeto ¢ baseada em 3 aspectos: 1) Contribui¢do cientifica
tedrica: ampliacdo de conhecimento ja existente na area de educagdo, mais especificamente,
educagdo com aspectos socioemocionais, em que as animacdes neste tema nao sao
exploradas, ou se abordados, de uma forma com baixa expressividade, gerando assim abertura
para a possibilidade de desenvolvimento da proposta deste projeto com a inser¢do de novos
contetidos inovadores em IE e de educacao vinculada a Comunicagdo e Industria Criativa; 2)

! " Animaggo 2D" Animagao 2D (duas dimensdes) ¢ a forma mais antiga e tradicional de animagao que se conhece. Tratam-se
de desenhos estaticos com ligeiras diferencas que reproduzidos em sequéncia continua criam a ilusdo de movimento num
espago bidimensional. http://knoow.net/arteseletras/cinemateatro/animacao-2d/. Acessado em 4 jul. 2018.
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Contribuicdo cientifica pratica: através da propria materialidade da série e suas
implicacdes. Em termos praticos, aplicagdo de uma teoria (IE) na producdo de um produto da
Industria Criativa com fins educacional, o qual propde contribuir no sistema de educagio que
vem apresentando a necessidade premente de atualizacdo no que diz respeito tanto as praticas
educacionais, quanto aos contetidos relacionados. Com a inser¢do de vivéncias que
desenvolvem caracteristicas comportamentais, pensamos em ampliar possibilidades no
cenario de uma educagdo integral. 3) Contribui¢ao social: pretende contribuir no debate e
superagao da caréncia e/ou insuficiéncia de abordagem emocional nas escolas. Referimo-nos
a proposta de ampliar as dimensdes dos resultados no processo, com a obtengdo de individuos
formados dentro de uma perspectiva de acessibilidade a Inteligéncia Emocional, desde a sua
formacdo inicial, ou seja, transformar o paradigma da auséncia ou baixa preparacdo dos
individuos para lidar com questdes emocionais.

O Objetivo geral do projeto é: Produzir o protétipo de uma animacao audiovisual
infantil com a tematica da Inteligéncia Emocional aplicado a Educacio, tendo como
objetivos especificos: Desenvolver uma pesquisa tedrica sobre IE e Educacdo
Socioemocional; Mapear as animagdes que abordam a temdatica da Educagdo
Socioemocional; Planejar roteiro, captar imagens para a animacao; Produzir e prototipar a
animacao; e por fim, Divulgar os conceitos de IE na Educacao.

2 METODOLOGIA

Nesta produ¢do do PDI utilizaremos a metodologia de Pesquisa Bibliografica em
conjunto com o0 MD3E (Método de Desdobramento em trés Etapas), o que se estenderd até a
finaliza¢do do projeto e produto. A pesquisa bibliografica serd realizada por toda a extensdo
deste trabalho, iniciando com a conceituacdo ¢ delimita¢do da tematica abordada, bem como,
a verificagdo e ajuste em todas as fases, para que seja constituido o produto audiovisual.

Neste método Santos (2006) argumenta que todo o projeto tem inicio com a
defini¢do do problema como foco central de todos os desdobramentos e posteriormente, tem
por base trés etapas basicas, sendo estas, a pré concepgdo, a concepgao € a pds concepgao em
que cada uma delas também ¢ desdobrada em atividades que precisam ser desenvolvidas para
a concretizagdo do trabalho.

Para a concepgao do produto audiovisual serdo geradas alternativas com o auxilio de
ferramentas de criatividade e também painéis semanticos estruturados durante a pesquisa
bibliografica. Para a execucdo do produto utilizarem o método MD3E ¢ desenvolvido em trés
etapas: pré-concepgao, concepgdo e pds-concepcao. Para a sua realizagdo serdo utilizadas
ferramentas como brainstorming com docentes na area para ampliar as possibilidades de
ideias, relacionando-as com as vivéncias do grupo, fundamentais para que se possa
concatenar o conjunto de informagdes necessarios no processo criativo. Os mapas mentais sao
de importancia para que se estabelega uma relagdo ldgica com a necessidade de cada etapa
produtiva, os quadros referenciais contribuirdo para estabelecer relagdes visuais e por outros
meios sensoriais em plena fase de concepgdo. A etapa de concepgdo contempla aspectos de
producao propriamente dito, ou seja: criagdo e definicdo de personagens, roteirizacdo do
episodio de prototipagem, cria¢do de storyboards, desenho e animagdo em 2D, fazendo-se uso
de ferramentas de criatividade como: Listagem de Atributos, Mapa Mental (Mind Map),
Brainstorming, Positivo, Negativo e Interessante, SCAMPER - Substituir / Combinar /
Adaptar / Modificar / Propor (Novos Usos ) / Eliminar / Reorganizar. Essas ferramentas
visam ampliar a compreensdo do produto e inovar com a obtencdo de novos conceitos
criativos. Os esbogos dos storyboards, facilitam uma visdo sist€émica da narrativa ¢ da
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constituicdo de um script em que atuardo as personas de uma forma a se poder realizar as
adequacgdes necessarias, possibilitando a geracdo de alternativas para as adequagdes
necessarias antes de se iniciar o trabalho da animagdo em si. O storyboard possibilita a
pré-visualizacao e a possibilidade de encontrar erros e corrigi-los a tempo.

3 RESULTADOS e DISCUSSAO

Ao tratarmos da comunicagdo para a crianga, sabemos que o aprendizado se relaciona
com a interpretacdo relativa a faixa de desenvolvimento cognitivo em que estd inserida.
Assim, para podermos promover uma comunicagdo efetiva ¢ necessario explorar elementos
proprios da linguagem ludica para que as competéncias emocionais venham a se estabelecer
de forma natural e com uma aten¢do que capte os interesses e promova identificagdo dos
estados emocionais ¢ alternativas para lidar com elas. Quando falamos para criangas, a
comunicacdo verbal e o reconhecimento das emocdes deve estar revestida de objetividade,
também ¢ necessario tratar aqui de elementos visuais que remetem a uma estrutura de
expressoes ndo-verbais, ja que a crianga demonstra uma notdria percep¢do sensorial em
relagdo a fase adulta, sendo o aprendizado uma constante nesta etapa de desenvolvimento com
as interagdes humanas. Para proporcionar um ambiente de aprendizagem comunicacional
eficiente, € necessario que a crianga possa interagir em seu modelo vivencial confirmando a
emog¢do aprendida. Trata-se entdo, de dar consciéncia e atribui¢ao de significado a emogao
que ja ¢ inata ou aprendida, mas que, pode permanecer fora do codigo de linguagem e
expressao dos pequenos.

De acordo com Bendassolli et al (2009) As industrias criativas podem ser
compreendidas como atividades que tem relagdo como exemplo o cinema, ao teatro, a misica
e as artes plasticas. Investigando as relagdes entre as definicdes dadas por diversos autores
sobre o termo Industria Criativa, Bendassolli et a/ (2009) conclui que as IC’s convergem
quatro componentes principais: 1) criatividade; 2) cultura como objetos culturais; 3) produz
valor econdmico e 4) convergéncia entre artes, negocios e tecnologia.

Sendo, entdo, o insumo basico da industria criativa a criatividade, o capital intelectual
dos individuos seu produtor, encontramos a necessidade de ampliar o entendimento do que ¢
criatividade, o que ndo seria uma tarefa facil de se realizar dada a existéncia da criatividade
desde os primdrdios das expressdes nos seres humanos, todavia, quanto as suas
caracteristicas, o Relatorio de Economia Criativa (UNCTAD, 2010) cita trés aspectos
relevantes: 1) A criatividade artistica envolve a imaginagdo e a capacidade de gerar ideias
originais e novas maneiras de interpretar o mundo, que podem ser expressas em texto, som e
imagem; 2) a criatividade cientifica envolve curiosidade e disposi¢do para experimentar e
fazer novas conexdes ao solucionar problemas; e 3) a criatividade econdmica como um
processo que leva a inovacdo em tecnologia, praticas de negdcio, marketing, etc., sendo
intensamente relacionada a aquisi¢dao de vantagem competitiva na economia.

A partir dessas caracteristicas de criatividade dimensionamos o nosso projeto como
tendo contribuic¢des inter-relacionando os trés aspectos, por se tratar de um produto que visa a
criacdo partindo de concepgdo artistica, desde os personagens, cendrios € constituicao da
historia. Além disso, o produto a ser desenvolvido tem carater de transversalidade na
Educagdo e Alfabetizagdo Emocional fundamentada na psicologia com o intuito final de
contribuir com o desenvolvimento formativo de profissionais que sejam protagonistas no
cenario economico atuando de forma auténoma.
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Da mesma forma, conforme abordado o conceito no Relatorio (UNCTAD, 2010)2,
podemos relacionar a nossa proposta de trabalho com o conceito de “produto cultural” que
tem como caracteristicas uma producdo que demanda alguma atividade relativo a criatividade
humana e eles sdo veiculos de mensagens simbolicas para todos aqueles que se destinam a ser,
ou sdo, seus consumidores. , ou seja, os produtos culturais sao mais do que simplesmente
utilitarios, na medida em que também servem a um propdsito comunicativo mais amplo; e
eles contém, pelo menos, potencialmente, alguma propriedade intelectual que possa ser
atribuida ao individuo ou grupo que esteja produzindo o produto ou servigo. Compreendemos,
entdo, que estas relacdes se estabelecem gracas a dindmica: capital humano, capital cultural,
capital estrutural ou institucional e capital social, entre os 5Cs do capital que resultam em
criatividade, como descrito no relatorio.

Alcancando os seus atributos satisfatorios para constitui¢do deste produto, com o
estabelecimento dos caminhos criativos que constituem os fundamentos para geracdo de
ideias e a sua realizagdo, a Tematica escolhida ¢: Série de Animagao Infantil: Inteligéncia
Emocional aplicada a educagdo, o episddio de prototipagem tera como temadtica a emogao
Raiva e violéncia para a abordagem da inteligéncia emocional descritas por Goleman dentro
das emocdes basicas, como: Ira, Tristeza, Medo, Prazer, Amor, Surpresa, Nojo, Vergonha e
serem desdobradas em narrativas posteriores.

4 CONSIDERACOES FINAIS

Com o produto finalizado, nesta etapa serdo necessarios os testes objetivos de sua
utilizagdo com a exibi¢do tanto em midias virtuais, como também em duas escolas, uma
publica e outra privada, em que se pretende observar os niveis de interag¢do existentes entre os
espectadores e os conteudos educacionais do episdédio. A Publicagdo no Youtube impulsiona a
série para que haja acesso a outros educadores e também possa ser visualizado diretamente
por alunos, dada a extensdao de seu alcance e a possibilidade de se manter um controle
estatistico de acesso ¢ mensuragao.

Como desdobramento do projeto ha a possibilidade de inscricdo e participagdo no
Anima Mundi, que ¢ um festival de animagdo, exibi¢des no RJ e SP com o objetivo de
fortalecer as animacgdes produzidas no Brasil em que participam educadores e discutem-se as
praticas pedagdgicas que envolvem animagdes.

Como registro do projeto de todas as etapas de concepgao do produto audiovisual hé a
previsao de repositorio de dados e imagens com a ferramenta wordpress onde reuniremos
todo o processo de produgao do produto com a publicagcdo no facebook para dar visibilidade e
compartilhamento das ideias durante o processo de producao da animagao.
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