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RESUMO

Este trabalho tem como objeto de pesquisa a producao de filmes curtas-metragens
mediada pelo uso do smartphone, no contexto das aulas do componente Arte.
Apontamos como objetivo analisar a producdo destes curtas-metragens feita pelos
alunos do Ensino Médio, de modo a aproximar os contetidos curriculares do cotidiano
deles. A experiéncia se deu com a participagéo de duas turmas de estudantes dos 1°
anos, da Escola Estadual Prefeito Anténio Conserva Feitosa, em Juazeiro do Norte-
CE. A metodologia que embasa este estudo € a pesquisa qualitativa norteada sob a
Otica da Pesquisa-Acao, a qual foi desenvolvida com o professor como investigador
participante da acdo em conjunto com seus alunos colaboradores. Adotamos a
Abordagem Triangular de Barbosa (2012) como aporte tedérico orientador das nossas
atividades sob os eixos do ver/fazer/contextualizar. Buscamos dialogar com os
autores Orofino (2005), Duarte (2009) e Jullier e Marie (2009) na perspectiva de
compreendermos nossa pratica docente na sala de aula, bem como, langcarmos um
novo olhar para o ambiente escolar neste momento em que ele se encontra permeado
pelas novas tecnologias digitais.

Palavras-chave: Ensino de Artes Visuais. Audiovisual. Curta-metragem. Escola.



ABSTRACT

This paper has got as its research goal the short movie production measured by the
smartphone usage, in the environment the Arts classes. We point out as an objective
analyzing the short film production done by High School students, in order to
approximate curriculum contents of their everyday lives. The experience happened
with two classes first grade students’ participation, of state school Prefeito Antbnio
Conserva Feitosa, in Juazeiro do Norte-CE. The methodology which supports such
study is the qualitative research guided by Active Research, which has been developed
by the teacher as a participating researcher together with his collaborating students.
We have adopted Barbosa’s Tirangular Approach (2012) as leading theorical
contribuition for our activities under the contextualzing/doing/seeing axis. We have
tried dialoguing with Orofino (2005), Duarte (2009) and Jullier & Marie (2009) in the
perspective of understanding our teaching practice in the classroom, as well as issuing
a new vision at the school environment at this moment in which it is located permeated
by new digital technologies.

Keywords: Visual Arts Teaching. Audio-visual. Short Film. School.
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1.1. INTRODUCAO

A grande producédo e circulacdo de imagens, na atualidade, € constante e
veloz. Vivemos na era das imagens e nem sempre paramos para analisa-las ou
mesmo sequer, sabemos |é-la adequadamente. Essa veiculagédo atinge todos o0s
publicos e lugares, sem excecédo, independente da classe social, faixa etaria ou
localizacdo geogréafica. E possivel ter acesso a essa enxurrada de imagens por
diversos meios. Elas se propagam e atingem os lugares mais longinquos,
principalmente via TV e, nos Ultimos anos, ganhando mais projecao com o acesso a
internet em computadores e de maneira massificada nas telas dos smartphones?.

Ao atingir os mais diversificados publicos, consequentemente, o0s
smartphones adentram também em todos 0s espacos e, por vezes, seu uso acaba
se tornando inconveniente quando utilizado em determinadas situagbes ou
ambientes, como por exemplo, a sala de aula. Esses equipamentos tém se
configurado item preferido de criancas e adolescentes como forma de expressao,
comunicacéo, distracao e entretenimento. Dentro das escolas, os alunos tém portado
consigo estes aparelhos e manuseado bastante para os mais variados fins,
chegando, com frequéncia, a interferir no desenvolvimento das aulas. Neste
contexto, anunciamos o principal questionamento que move esta pesquisa: Como o
smartphone pode ser um mediador de conhecimento para a producdo de curtas-
metragens nas aulas de Arte de modo a aproximar o conteudo curricular do cotidiano
dos alunos?

Sabemos da obrigatoriedade da Arte como componente curricular na
Educacao Basica, de acordo com a Lei de Diretrizes e Bases da Educacao Nacional
(LDBEN/9394/96). Sendo assim, é no ambito da Educacao Béasica (Ensino Médio)
gue se situa o desenvolvimento do presente estudo por meio da proposicao da
linguagem audiovisual como experiéncia artistica de ensino/aprendizagem destinada
aos estudantes de uma escola publica. Neste caso especifico, o audiovisual é a

linguagem que os alunos dispdem para realizar curtas-metragens? utilizando o

1 Smartphones — Aparelho celular que integra diversas funcées semelhantes as executadas por um
computador pessoal, com recursos avangados que podem ser executados através de programas de
aplicativos.

2 Curta-metragem — Termo utilizado para caracterizar obra cinematografica ou videografica cuja
duracdo é igual ou inferior a 15 minutos, segundo Glossario de Termos Técnhicos do Cinema e
Audiovisual (2005), da Agéncia Nacional de Cinema - ANCINE.
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smartphone e trazendo a luz algumas problematicas sociais que, 0S mesmos,
identificam no ambiente escolar. Acreditamos que esta linguagem pode ser
potencialmente explorada dentro do ensino de Artes Visuais, na escola, uma vez
gue, as novas tecnologias digitais estdo cada vez mais presentes na sala de aula.

O uso do smartphone pelos alunos é visto como ponto negativo para a maioria
dos professores que, muitas vezes, ndo sabe como lidar com esta situacdo. Deste
modo, vislumbramos esse aparelho como um equipamento com muitas
possibilidades a serem exploradas na sala de aula, como mais uma ferramenta que
pode ser incorporada na pratica pedagodgica do professor de Artes Visuais,
despertando em seu alunado o prazer pela experimentacao artistica. Ao propor o
audiovisual como linguagem a ser trabalhada com os alunos, acreditamos que estes
terdo identificacdo e interesse por essa linguagem, ja que ela esta tdo presente no
seu cotidiano.

Vale salientar que, a proposta de incluir outras expressoes artisticas (cinema,
televisdo, video, arte em computador, entre outas) decorrentes dos avancos da
tecnologia, para além das modalidades tradicionais, bem como fazer uso destes
recursos tecnolégicos, em sala de aula, para abordagem dos contetdos curriculares
de Artes Visuais, ja se encontrava nos Parametros Curriculares Nacionais - PCN’s
de Arte, do Ensino Fundamental (52 a 82 sérias), em 1998. Encontramos a mesma
recomendacdo do dominio das linguagens das midias tecnologicas nos PCN’s de
Linguagens, Cdédigos e suas Tecnologias do Ensino Médio ao defender que, os
alunos deste nivel de ensino, devem desenvolver competéncias ao experimentar
“fazer trabalhos artisticos em telas informaticas, videos, CD-ROM, home page,
dentre outros, integrando as artes audiovisuais” (BRASIL, 2000, p. 52).

Outro documento elaborado pelo Ministério da Educagdo — MEC que orienta
e ressalta a importancia da apropriacdo das novas tecnologias da comunicacéo e
informacdo pelo professor de Artes Visuais e sua aplicacdo junto as linguagens
artisticas, em sala de aula, € a Base Nacional Comum Curricular — BNCC (2017)
tanto voltada ao Ensino Fundamental, quanto ao Ensino Médio.

O apreco pela linguagem audiovisual surgiu ainda na minha infancia, através
da influéncia dos conteudos televisivos que assistia (filmes, desenhos animados,
novelas etc.), nas brincadeiras representando cenas das novelas, no sitio Cajui, de
Milagres-Ceara, onde morei até minha adolescéncia. Ainda recordo os primeiros

contatos com a camera filmadora, no inicio da década de 1990. Alguns parentes de
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Sao Paulo visitavam seus familiares no referido sitio, nas férias e sempre levavam
uma camera para registrar os moradores em seu dia a dia e, também em momentos
festivos. Depois, exibiam aquelas imagens na TV e todos se divertiam assistindo a
Si mesmos.

O contexto em que estava inserido ndo me permitia ter experiéncias
significativas com a producéo audiovisual, por se tratar de equipamentos caros,
principalmente naquela época, década de 1990 e inicios dos anos 2000. O primeiro
contato que tive de fato, com o fazer audiovisual foi em 2005, quando cursava o 3°
ano do Ensino Médio, na Escola Antbnia Lindalva de Morais, na cidade de Milagres.
Na ocasido, minha turma participava de um projeto de Literatura, tendo a frente a
professora de Lingua Portuguesa, Jucy. Neste projeto fizemos historias em
guadrinhos, pecas teatrais e produzimos um curta-metragem, a partir da adaptacao
do conto literario “O Alienista”, de Machado de Assis.

Anos depois, comecei a produzir filmes com minha familia. Realizamos
inicialmente, o curta intitulado “A Promessa” (2012), dois documentarios: “Engenho
de Memorias” (2016), “Manipueira” (2018) e o longa-metragem de ficcdo: “O Valor
do Tesouro Perdido” (2019). Paralelo a essas produc¢des, também desenvolvi outros
trabalhos audiovisuais com amigos gravando curtas-metragens, video clipes e uma
web série. Algumas dessas producfes ganharam destaque e projecdo em festivais
regionais, nacionais e internacionais, recebendo inclusive premiagoes®.

A producéo audiovisual tem me acompanhado ndo s6 nas experiéncias com
minha familia e com meus amigos, mas também, tem se expandido para o ambiente
escolar onde atuo como professor de Arte da rede estadual de ensino, no Ceara. A
principio, o primeiro contato com a docéncia, no ambito da escola publica, se
concretizou em 2013, quando na ocasiao, fui convocado para assumir o cargo de
professor do curso Técnico em Producdo de Audio e Video, na Escola Estadual de
Educacao Profissional Maria Violeta Arraes de Alencar Gervaiseau, na cidade de
Crato-CE.

3 “Manipueira” (Doc. 2018) — melhor curta documentario no 2° Cine Cariri, na categoria Mostra
Caririense. “Aos de Ontem, aos de Sempre” (Experimental. 2018) — Participou de mais de dez festivais
a nivel nacional entre 2019 e 2020, inclusive ganhando varios prémios. Entre eles o Curta Taquary-
PE (2019), 142 CINEOP-MG (2019), Cine Tamoio-RJ (2020) e 6° Festival Curta Campos do Jordao-
SP (2020). “Engenho de Memodérias” (Doc. 2016) escolhido para compor a programacédo da 202 Mostra
SESC Cariri de Culturas / Crato-CE, em 2018. “O Valor do Tesouro Perdido” (Ficcdo, 2019)
selecionado para a 21° Mostra SESC de Culturas / Quixad4-CE e Crato-CE, em 2019. “A Gaiola”
(Doc. 2020) participou de cinco festivais nacionais em plataformas digitais, entre eles, o do Ital
Cultural: arte como respiro, (2020).
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Pude experimentar com os alunos muitas vivéncias dentro da producao
audiovisual, ja que o curso estava sendo implantado naguele momento. Enxerguei a
possibilidade de levar aos alunos ndo somente o conhecimento técnico, mas, para
além, ampliar a sensibilidade e o olhar para a leitura critica do mundo por meio da
analise e da producdo de imagens e sons. Embora estejamos cada vez mais
cercados por imagens, isso ndo quer dizer que estamos aptos a |é-las de maneira
adequada, se nao tivermos nos apropriado da gramatica visual necessaria para sua
decodificagéo.

ApoOs encerrar as atividades na E.E.E.P. Maria Violeta Arraes, em 2017,
passei a dedicar meu trabalho como docente na Escola de Ensino Médio Prefeito
Antonio Conserva Feitosa, em Juazeiro do Norte, onde assumi o cargo de professor
do componente Arte, em meados de 2014 e, venho desempenhando este oficio até
os dias de hoje. Neste locus, experimento a Abordagem Triangular (Barbosa 2012),
sob a dtica do “fazer”, do “ver’ e do “contextualizar” das obras de artes, com meus
alunos, nas mais variadas expressdes artisticas contidas na linguagem das Artes
Visuais, area na qual sou formado pela Universidade Regional do Cariri-URCA.

Para além das atividades envolvendo as linguagens mais tradicionais da arte
(desenho, pintura, gravura entre outras), e as linguagens contemporaneas
(instalacbes, performances, interven¢gdes urbanas...), desde o inicio da minha
carreira docente, na escola Conserva Feitosa (como geralmente é chamada),
procurei levar os alunos a estudar e experimentar o fazer da linguagem audiovisual
em sala de aula.

Reflexos da minha vontade de aprender e vivenciar experiéncias com a
producdo audiovisual, ainda enquanto aluno do Ensino Médio, este desejo me
acompanhou e fez com que adquirisse estes conhecimentos por via de outros
caminhos extraescola. Assim como eu, infelizmente, muitos n&o tiveram, e/ou ainda
nao tem, a chance de obter ou ampliar seus conhecimentos artisticos dentro da
disciplina de Arte no ambito escolar, pelo simples fato da falta de professores
formados na éarea.

Toda experiéncia adquirida no decorrer dos ultimos anos, tanto na vivéncia de
producdo com minha familia e amigos, além da atuagdo nesta area no ambito da
educacédo formal impulsionaram o desejo de aprofundar meus conhecimentos por
meio da formagé&o continuada no curso do Mestrado Profissional em Artes. Esta foi

a oportunidade que encontrei para compreender melhor, de modo critico, este
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universo no qual estou imerso que é a escola. O desenvolvimento deste estudo foi
possivel gracas ao apoio da Coordenacéo de Aperfeicoamento de Pessoal de Ensino
Superior - Brasil (CAPES) — Cadigo de Aperfeicoamento 001.

O objetivo deste trabalho dissertativo é, de modo geral, analisar como
podemos usar o smartphone nas aulas de Artes Visuais para a producao de filmes
curtas-metragens. Em consonancia com este objetivo geral, acrescentamos 0s
objetivos especificos que o consolidam: Analisar como o smartphone pode se
constituir em uma ferramenta pedagogica mediadora de conhecimentos nas aulas
de Artes Visuais; Descrever a experiéncia vivenciada com a producdo de filmes
curta-metragem em sala de aula; Analisar a producao técnica e estética dos curtas-
metragens produzidos pelos alunos do Ensino Médio mediante o uso de
smartphones e Analisar comparativamente os curtas-metragens produzidos pelas
turmas (A e F) dos 1° anos.

No intuito de conhecer mais a fundo o nosso campo epistemoldgico, e termos
um panorama do que ja foi pesquisado relacionando “o fazer” de filmes, a partir do
uso do smartphone (ou de outros meios tecnologicos) no ambito escolar, ou suas
aproximacdes, como por exemplo, o uso do aparelho celular como recurso didatico
e mediador de saberes na sala de aula, realizamos uma explanacédo sobre a escrita
académica no diretorio de dissertacdes e teses da plataforma Sucupira da CAPES.
Nesta busca, encontramos basicamente, apenas dissertacdes de mestrado, a partir
de palavras-chaves (audiovisual, celular, celular e escola, curta-metragem, curta-
metragem e escola, cinema, cinema e escola, smartphone, smartphone e escola)
relacionadas a nossa pesquisa. Identificamos algumas dissertac6es desenvolvidas
no ambito de diversas areas do conhecimento, as quais elencaremos a seguir.

“A linguagem cinematogréfica na escola: o processo de producéo de filmes na
sala de aula como prética pedagogica” (2011), de Nelson Vieira da Fonseca Faria —
UNESP; “Nas Maos dos Jovens: modalidades de uso do celular para producéo de
videos no contexto de uma escola publica” (2012), de Leyberson Lelis Chaves
Pedrosa - UNB; “Uma sequéncia didatica estruturada para integracao do smartphone
as atividades em sala de aula: desenvolvimento de um aplicativo para a
eletrodindmica” (2016), de Ulieses José Raminelli - UNESP; “O uso do smartphone
em atividades educativas: consideracdes a partir de uma experiéncia com alunos do
ensino fundamental (2016), de Alexandre Gasparotti Nunes - USP; “O celular como

novo dispositivo para a imagem audiovisual (2017), de Adriano Chagas dos Santos
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- UFF; Jovens e seus celulares: narrativas audiovisuais produzidas nas ocupacdes
de 2015 (2017), de Valesca Canabarro Dios PUC-SP; Luz, Camera, Agcdo: uma
experiéncia com o cinema no ensino de artes na escola (2018), de Ricardo Nunes
Coringa - UFRN.

A metodologia adotada para o desenvolvimento deste trabalho foi a pesquisa
de natureza qualitativa descritiva. Em conformidade com algumas caracteristicas
apontadas por Moreira (2002), podemos afirmar que este tipo de pesquisa orienta
seus estudos a partir da interpretacdo dos fendmenos do mundo real, tal qual se
apresenta, com interesse na investigacdo de fatos pautados nas vivéncias de
pessoas. O que importa nesta linha de pesquisa é a andalise do problema, de modo
processual, e ndo o resultado. O pesquisador mantém contato frequente com as
experiéncias diarias dos individuos envolvidos no estudo. Nesta relagédo dinamica, o
desenvolvimento planejado pelo investigador pode vir a sofrer influéncias e
alteracdes em virtude de acontecimentos observados. Neste contexto, a pesquisa
qualitativa visa a interpretacdo indutiva e subjetiva dos fatos, ja que o que esta em
jogo € a andlise de ocorréncias e caracteristicas imensuraveis, peculiares a um grupo
de sujeitos examinados.

O método que embasa a pesquisa desta dissertacdo é a Pesquisa-Acéo, a
gual norteou todo 0 processo necessario para a construcdo do conhecimento aqui
abordado. A Pesquisa-Acao, em linhas gerais, de acordo com Thiollent (2007), situa-
se no ambito da pesquisa social de carater empirico e prescinde a participacdo de
pesquisadores e individuos envolvidos numa situacdo/problema atuando
conjuntamente em busca de solucdo para um problema comum. Ainda segundo o
mesmo autor, este método objetiva “dar aos pesquisadores e grupos de participantes
0S meios de se tornarem capazes de responder com maior eficiéncia aos problemas
da situacdo em que vivem, em particular sob forma de diretrizes de acéo
transformadora” (Thiollent, 2007, p. 10).

Entende-se neste contexto que, a pesquisa em questdo, incumbiu ao
professor a condicdo de pesquisador/participante e aos alunos a qualidade de
participantes/colaboradores. Deste modo, estes sujeitos sociais encontraram-se
envoltos em uma pesquisa associada a uma acdo colaborativa, de constante
interacdo, que buscou respostas para a seguinte problematica investigada: como o

smartphone pode ser um mediador de conhecimento para producdo de curtas-
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metragens nas aulas do componente Arte, de modo a aproximar o conteudo
curricular do cotidiano dos alunos?

Neste caso, situamos a acdo executada no ambiente escolar, onde o
professor/pesquisador planejou e direcionou atividades durante as aulas de Arte, que
culminaram na producao de curtas-metragens mediante o manuseio do smartphone
por parte dos alunos incluidos na situacdo investigada. Ou seja, como afirma
Thiollent (2007, p. 18), “com a pesquisa-acdo 0s pesquisadores pretendem
desempenhar um papel ativo na propria realidade dos fatos observados”, atuando
junto aos participantes representativos de um grupo. Estes participantes, por sua
vez, ocupam posicado relevante neste processo, ja que eles sao integrantes
fundamentais no desenvolvimento das ac¢des direcionadas a modificar a realidade,
na qual esta imersa.

Todo o processo aplicado nesta vivéncia foi pensado, planejado,
desenvolvido, registrado e analisado pelo professor/pesquisador a fim de
compreender os fatos em torno do estudo pretendido. Sendo assim, a Pesquisa-
Acao se constitui num método em que os pesquisadores desempenham um papel
ativo no equacionamento dos problemas encontrados, no acompanhamento e na
avaliacao das acdes desencadeadas em funcéo dos problemas (THIOLLENT, 2007).

O professor/pesquisador coloca-se em campo atuando efetivamente na
conducéo dos procedimentos aplicados, acompanhando e registrando o desenrolar
das préticas a fim de colher dados para andlise critica e, posteriormente,
apresentacao dos resultados obtidos. No método de Pesquisa-Acao Thiollent (2007,
p.29) ressalta que: “os pesquisadores recorrem a métodos e técnicas de grupos para
lidar com a dimensao coletiva e interativa da investigacdo, e também técnicas de
registro, de procedimento e de exposicao de resultados”.

Para compreender a experiéncia aplicada nas aulas de Arte, adotando o
smartphone como instrumento pedagdgico na constru¢cdo de saberes das artes
audiovisuais, todo o processo foi registrado pelo professor pesquisador a fim de
produzir material para, posteriormente, realizar a analise critica dos dados coletados.
As atividades desenvolvidas foram registradas e arquivadas por meio de fontes
variadas como: registros das aulas por escrito e em fotografias, relatérios das
vivéncias redigidos pelos alunos, audios das rodas de conversas sobre 0s curtas-

metragens, além dos proprios filmes curtas-metragens produzidos pelos discentes.
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No presente estudo contamos com a participacéo de 73 alunos divididos entre
duas turmas (A e F) dos 1° anos do Ensino Médio, com idades entre 14 e 20 anos,
sendo que destes, 37 sdo do sexo feminino e 36 do sexo masculino. As praticas das
acOes pedagogicas aconteceram nos horarios destinados as aulas de Arte, tanto no
espaco da sala de aula quanto no patio da Escola Estadual Prefeito Antbnio
Conserva Feitosa, durante o periodo de trés bimestres, compreendidos entre os
meses de fevereiro a novembro de 2019.

Buscamos dialogar com diversos autores no tecer desta dissertagao a fim de
solidificar a fundamentacao tedrica dando amplitude as discussées em torno do
nosso campo epistemoldgico. Sendo assim, abrimos o didlogo com o pensamento
de Orofino (2005) e Duarte (2009) ao tratar da importancia do cinema no contexto da
educacdo escolar e o reconhecimento desta linguagem como proposta pedagdgica
a ser adotada na sala de aula, auxiliando na alfabetizacdo dos estudantes em todos
0s aspectos. Nesta mesma direcdo, apontamos Barbosa (2012) como outro
expoente ao defender a alfabetizagcdo dos sujeitos de modo integral, sobretudo a
alfabetizagdo para as imagens, sejam elas fixas ou em movimento. A autora defende
gue os individuos tenham acesso a Arte na escola desde cedo e que ela seja
aplicada pelos educadores a partir da proposta que ela mesma sistematizou e
chamou de Abordagem Triangular. Tal proposta se caracteriza pela abordagem de
trés eixos que a sustentam: o fazer artistico, o ver e a contextualiza¢do da obra de
arte.

Estruturamos o corpo desta dissertagcdo em quatro capitulos, tendo como
parametro para intitula-los alguns termos utilizados no processo de realizacdo de um
filme, a saber: “Pré-producao”, “Preparando o Set de Gravagao”, “Producao” e “Péds-
Producgao”.

PRE-PRODUCAO é o titulo do primeiro capitulo que abre este trabalho e
corresponde a introducdo. Aqui, apontamos a justificativa, 0s objetivos, a
metodologia e os principais autores que embasam este estudo. No cinema, a preé-
producédo indica a fase de preparacdo e organizacdo de tudo que antecede as
gravacoes.

O segundo capitulo intitulamos PREPARANDO O SET DE GRAVACAO, que
numa producdo cinematografica é a etapa correspondente a montagem do espaco
destinado a gravacao de cenas. Nesta perspectiva, este bloco prepara o terreno para

chegar ao nosso objeto de estudo. Discorremos sobre reflexfes acerca do uso das
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Tecnologias Digitais da Informacdo e Comunicacdo-TDICs no cotidiano dos
individuos e o impacto que eles provocam em suas vidas. Além disso, colocamos no
centro da discussdo a utilizacdo dos smartphones como possibilidade a ser
explorada pelos arte/educadores para fins didaticos, apontando este aparelho ndo
como um vildo (como muitos professores o enxergam), mas como elemento
agregador de aprendizagens e experiéncias enriquecedoras para a formacédo dos
educandos. Neste capitulo ainda abordamos a producao audiovisual sob a 6tica da
Abordagem Triangular (ver/fazer/contextualizar) sugerida por Barbosa (2012), como
potencial atividade de promocdo de experiéncias artisticas e expansao do
ensino/aprendizagem em Artes Visuais, no contexto da educacao publica.

No capitulo que segue, denominado PRODUCAOQ, fase de gravacéo de cenas
em um filme, nos debrugamos sobre o perfil da Escola Prefeito Antdnio Conserva
Feitosa, onde se deu a aplicacdo da pesquisa. Assim como, detalhamos os relatos
das vivéncias protagonizadas pelos alunos de duas turmas distintas do 1° ano do
Ensino Médio (1° A e F), ao produzir seus curtas-metragens sob a luz de duas
perspectivas: a primeira, a partir de suas experiéncias empiricas de apreciacao de
filmes, séries, novelas entre outros produtos audiovisuais durante suas rotinas; a
segunda, através de orientacdes e aplicacdo de conteddos referentes a linguagem
audiovisual, a qual os alunos aprofundaram os conhecimentos e colocaram em
pratica a partir deste conteudo.

O quarto capitulo intitulado POS-PRODUCAO termo que designa a etapa de
edicdo e finalizacdo do material gravado, traz a analise individual e comparativa
acerca da qualidade técnica e estética dos dois modos de producdo dos filmes
curtas-metragens elaborados pelos alunos das duas turmas acima citadas.

Logo apds, apontamos o tépico MIXAGEM, aludindo, no cinema, a acdo de
juntar e combinar diferentes sons (didlogos, ruidos e trilha musical) provenientes de
fontes distintas com o intuito de enaltecer determinada cena, em que discorremos
sobre as consideracdes finais a respeito da pesquisa desenvolvida. E, por fim, o item
CREDITOS, titulo ou reconhecimento a contribuicdo de pessoas ao filme, elenca a

relacdo de autores consultados para construir nosso referencial teérico.
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2.1. USO DAS TECNOLOGIAS DIGITAIS DA INFORMACAO E
COMUNICACAO (TDICS)

Em toda parte, para onde quer que formos ou olharmos, ndo ha como fugir
das novas tecnologias que invadiram o mundo contemporaneo. Durante as ultimas
décadas, vivenciamos o crescente avanco da tecnologia, de modo que, ela esta cada
vez mais presente em nossas vidas. Os aparelhos eletronicos e digitais como,
computadores, videogames, tablets, smartphones, entre outros, somaram-se as
midias tradicionais (radio, TV, cinema, jornais e revistas) e tornaram-se aparelhos
acessiveis, democraticamente, permitindo que grande parte da populacdo pudesse
ter acesso as informacdes, sobretudo, com o advento da internet. Para Sérgio Vilaca
(2013, p. 129):

[...] esse novo sistema hipermidia pés-moderno, chamado internet, que
além de disponibilizar uma infinidade de contetidos dos mais diversos tipos,
ser a porta de entrada para novos modelos de negécio e facilitar a
comunicacdo em nivel global, se concretiza como janela democrética para
a exibicdo audiovisual.

Nos ultimos anos, os brasileiros ja vém experienciando o uso da interatividade
entre os individuos por meio do sistema hipermidia (internet), como comentado por
Vilaca na citacdo acima, a qual permite aos seus USUArios 0 acesso aos mais
distintos conteudos através de textos, audios, imagens fotograficas e audiovisuais.
O contato com as tecnologias digitais da informacdo e comunica¢do tem gerado
profundas mudancas na rotina daqueles que dependem dela para trabalhar ou
apenas como meio de socializagao e/ou distracao.

O uso destes equipamentos tem facilitado a vida de muita gente, permitindo a
comunicacdo imediata, diminuindo distancias entre as pessoas, auxiliando na
resolucdo de problemas, otimizando o tempo, levando acesso a informacéo e
conhecimento. Mas por outro lado, tem provocado efeitos nocivos quando usado em
excesso ou inadequadamente. As TDICs provocaram uma reorganizacdo das
sociedades contemporaneas no tocante aos parametros das relacbes pessoais,
sociais, comportamentais, bem como, incentivou o aumento da fabricagcio excessiva

de produtos industriais tecnolégicos, forcando o consumo imediato por parte dos
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usuarios. Sobre as tecnologias no mundo contemporaneo, Pires (2010, p. 283) nos

lembra que:

Vale ressaltar que, no atual momento civilizatério, a tecnologia ndo agrega
somente novos artefatos e novos modos de fazer, introduz também outra
dindmica em que o tempo e o0 espaco séo reelaborados, produzindo novas
formas de relacionamento entre as pessoas. Estas continuam buscando um
sentido para sua existéncia que, para Bakhtin (2003), é encontrado nas
relacbes estabelecidas por intermédio da linguagem, portanto, na
comunicagéo.

Os aparelhos celulares podem ser um exemplo para a assertiva de Pires
(2010) e eles tém se tornado méaquinas sofisticadas e invadido nosso dia a dia,
deixando-nos conectados o tempo inteiro, seja em nossos quartos, na hora das
refeicdes, dentro do 6nibus, no trajeto para escola ou para o trabalho. Esse aparelho
movel converteu-se numa extensdo do nosso corpo e, a cada dia, tendemos a
depender dele, recorrentemente, para tudo. Dificil até controlar seu uso, ou até
mesmo, viver sem ele.

O fato é que, este dispositivo eletrdnico tem se configurado como um
minicomputador, instrumento de mdultiplas utilidades, seja para o trabalho, para a
comunicacéo, para as relagbes sociais e/ou entretenimento, por meio de uma
infinidade de aplicativos disponiveis para diversas funcionalidades. Por meio dele,
milhdes de pessoas tém acesso aos mais variados conteidos em textos, fotos e
videos. Contetdos esses que chegam das mais diversas formas: propagandas,
memes*, reportagens, fake news®, filmes, entrevistas, jogos eletrénicos etc.,
inclusive nele é possivel assistir a um filme inteiro dentro de um 6nibus, em casa, no
intervalo do trabalho. Enfim, em diversos espacos ja é possivel através do aparelho
celular até produzir a sétima arte.

Com tanta informagéo em nossas maos, como lidamos com tudo isso? Como
processamos esta carga de dados que nos chega a todo o momento? Como nos
apropriamos do que realmente é importante? E necessario filtrarmos o que nos

chega. Nem tudo que esta na internet nos serve ou nos acrescenta algo util. Ter o

4 Meme — No contexto da internet, € o termo usado para designar algo que se espalha rapidamente
pela web, geralmente, esta ligada a uma ideia ou conceito de imagens, videos, GIFs que remete ao
humor.

5 Fake News — Noticias inveridicas divulgadas e compartilhadas através de jornais impressos, radio,
TV e, principalmente, tornando-se comum sua difusdo via midias sociais, com o intuito de provocar
nas pessoas determinados comportamentos ou influencia-las de alguma maneira.



27

olhar critico para aquilo que acessamos, Nos torna pessoas mais seletivas e capazes
de enxergar nossa cultura de maneira singular, compreendendo a ndés mesmos,
enquanto sujeitos, e o contexto ao qual estamos imersos. Os meios de comunicagéo
de massa usam seus meios para seduzir e ludibriar aqueles que nao desenvolveram
0 senso critico. Segundo Isabel Orofino (2005, p. 44) esses mecanismos ocorrem

porque:

[...] a grande tendéncia é a de que os textos midiaticos facam prevalecer as
representacdes dominantes que sustentam o ideario de uma sociedade de
consumo excludente, que incentiva o descartavel e o predatério. E ainda,
em termos de representacdo de papeis sociais, sdo dominantes os tipos
que reproduzem uma ordem classista e patriarcal onde ndo sobressaem
questdes sobre emancipacdo dos direitos da mulher, negros, indigenas,
homossexuais, criancas, idosos, portadores de necessidades especiais,
entre outras minorias.

A utilizacdo dos smartphones tem alterado, consideravelmente, a maneira
como nos relacionamos com as pessoas a nossa volta. As relacdes pessoais tém se
tornado cada vez mais banais, frias, distantes e solitarias. Quantas vezes ja
presenciamos ou deixamos de dialogar com nossos parentes e amigos, em casa ou
em ambientes socializaveis, para acessar as redes sociais, jogos ou interagir com
individuos que se encontram distantes geograficamente? Ao mesmo tempo em que
0S meios tecnoldgicos nos deixam conectados, também criam um distanciamento
fisico entre os sujeitos. A experiéncia do contato fisico, do olho no olho, o estar
presente corporalmente se encontram ameacados. Sendo assim, “sabemos que
nenhuma pratica substitui a outra e que a realidade imediata ndo pode ser substituida
pela virtual” (FANTIN, 2006, p. 60).

A autora nos alerta sobre esta nova forma de interacdo entre as pessoas,
sobretudo, a respeito do que ela denomina como cibercultura infantil, que pode ser

muito bem aplicada ao publico em geral.

A discusséo sobre cibercultura infantil € complexa e contraditéria. Remete
para o movimento de individualizacdo e uma certa pseudo-socializagcdo das
criangas e da nossa sociedade, onde a liberdade da web permite ao sujeito
“falar” com o amigo virtual do outro lado do planeta, ao mesmo tempo em
que ele ndo conhece nem fala com o vizinho que mora ao lado de sua casa
ou na frente de seu apartamento (FANTIN, 2006, p. 58).
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A realidade virtual cria a ilusdo de que, a todo instante, estamos
acompanhados por milhares de amigos e seguidores. Amizades estas, as quais
grande parte, nunca vimos, ou teremos oportunidade de encontrarmos
pessoalmente. Embora tenhamos vinculos através das redes sociais com estas
pessoas, ha casos que, nem sequer, chegamos a iniciar uma conversa com elas por
meio da ferramenta do bate-papo® ou direct’. Ousamos chama-las de amigos/as,
mas estas, por vezes, ndo curtem ou comentam nossas postagens, em alguns casos,
habitam o outro lado do planeta e nem ao menos sabemos como elas realmente
vivem, ou se sdo confiaveis. Tendemos a expor, muitas vezes, em excesso, tudo o
gue fazemos, cada passo da nossa rotina. Por exemplo, postamos em nossas redes
sociais nossas realizacbes pessoais ou profissionais, as viagens, 0s amores, 0S
eventos em familia etc. Geralmente, todas estas imagens estdo permeadas por
sorrisos e momentos felizes. Todos estes habitos, praticados rotineiramente por
milhares de pessoas, tém se manifestado e intensificado, sobretudo, a partir da
insercao dos smartphones nas sociedades contemporaneas.

Para além de um mero aparelho utilizado como instrumento de trabalho,
comunicacdo ou para entretenimento, os conteldos acessados nas redes sociais
acabam por influenciar nos nossos habitos comportamentais. A TV, o cinema, as
revistas, entre outros meios de comunicacdo ganharam mais uma aliada: a internet,
para dar continuidade a tarefa de conquistar consumidores e adeptos aos seus
modelos idealizados para a constru¢cdo de uma sociedade marcada por padrdes
instituidos. Sendo assim, por vezes, inconscientemente, acabamos reproduzindo
determinados comportamentos ditados por estas midias: ao adotar girias, ao cortar
ou pintar o cabelo igual ao do jogador de futebol que sigo na rede social, ao adquirir
determinada roupa ou acessorio semelhante ao usado pela celebridade que vi no

story8 etc. A esse respeito Fantin (2006, p. 50) comenta que:

[...] sabemos que o habitus que comp8e as maneiras de agir e de pensar
dos individuos nas sociedades contemporaneas vem sendo cada vez mais

6 Bate papo — Ferramenta disponibilizada por algumas redes sociais, como o Facebook, por exemplo,
gue permite a comunicacdo via mensagens de texto, envio de imagens, audios, além de chamadas
por voz e video.

7 Direct — Recurso de mensagem do Instagram em que o usuario pode trocar mensagens, compartilhar
fotos e videos com seus seguidores de modo privado.

8 Story — Ferramenta em que os usuarios do aplicativo Instagram podem interagir com seus amigos
e seguidores através de postagens e compartiihamentos de fotos e videos curtos, 0s quais ficam
disponiveis por um prazo de 24 horas.
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construido a partir das diferentes midias numa perspectiva de uniformizacao
em escala planetéaria, apesar das diferengas culturais sociais e de capital
cultural.

Todo esse contexto, moldado a partir da insercdo das novas midias
introduzidas em todos os ambitos da sociedade contemporanea acabam gerando
grande impacto no modo como as pessoas pensam, agem e percebem o mundo a
sua volta. A cada década que avancamos, torna-se perceptivel as mudancas entre
os estilos de vida, em relagcédo as brincadeiras das geragfes infantis de hoje, em
contraposicdo aquelas de dez, quinze ou vinte anos. Raramente, vemos criangas
correndo, brincando de pega-pega, cantando rodas de ciranda, pulando corda ou
empinando pipa pelas ruas da cidade, mesmo em contextos menos populosos, como
nas zonas rurais.

Os jogos eletronicos e digitais cairam no gosto e nas méaos de criancas e
adolescentes de um modo que chega a ser hipnotizante. Eles, desde cedo, ja
crescem rodeados por estes aparelhos que estimulam todos os sentidos. Séo
atraidos pelas sonoridades, pelos coloridos e movimentos dos elementos na tela e
ainda podem, com um simples toque, realizar os comandos que desejarem. Fantin
(2006, p. 49) acredita que:

A cultura lddica atual estd muito orientada para a manipulacdo de objetos,
e as manipulagdes com o0s jogos eletrdnicos, videogames e jogos de
computadores vao desenvolver novas estruturas de brincadeiras e novas
representacdes. Assim, o brinquedo e a brincadeira inserem-se na cultura
lidica através de uma apropriacdo ativa, deixando-se envolver por praticas
de brincadeiras anteriores. Composta pelas estruturas das brincadeiras e
por manipulacfes cada vez mais reatualizadas, a cultura lidica também é
simbdlica, suporte de representagfes, sendo ao mesmo tempo imaginacao,
relatos e historias.

Os pais também tém sua parcela de responsabilidade neste processo de
adesdo dos seus filhos ao uso exacerbado das novas tecnologias. Por vezes,
tornando a crianga extremamente mal acostumada e viciada na utilizacdo destes
eletrbnicos e aparelhos digitais, quando seus genitores ndo impdem limites e
atendem aos desejos impulsivos dos seus filhos. O ideal seria estimular as
brincadeiras tradicionais buscando equilibrio entre elas e os jogos eletrénicos digitais
de modo a promover o desenvolvimento emocional motor e intelectual das criangas
e dos adolescentes. E preciso buscar solu¢ées viaveis para que encontremos a luz

no fim do tanel. Quanto a isso, Orofino (2005, p. 46) argumenta que:
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Enquanto pais e educadores, muitas vezes optamos pelo siléncio em vez
do dialogo, pois ndo conhecemos o universo cibernético por onde as mentes
criativas dos nossos filhos e alunos navegam horas a fio nos confins do
mundo digitalizado do computador, da internet e da tela da TV. Certamente
o siléncio ndo deve ser o caminho. A familia e a escola juntas precisam se
abrir para o didlogo sobre 0 que se passa na imaginacdo criativa nos
momentos de entretenimento dos adolescentes e criancas.

Certamente, como sugere Isabel Orofino, o dialogo € a melhor alternativa,
para orientar os filhos sobre o uso adequado das novas tecnologias de informacéo e
comunicacgdo, administrando o tempo de acesso e acompanhando-os em relacao
aos conteudos vistos na internet. Este espaco virtual possibilita o acesso a uma
infinidade de informacdes, e estas tém de ser canalizadas e aproveitadas no auxilio
ao desenvolvimento integral das criancgas e jovens.

A geracdo oriunda das duas Ultimas décadas desse milénio tem grande
facilidade para manusear esses equipamentos, uma vez que, ela ja nasceu inserida
em uma sociedade totalmente conectada. Sdo pessoas, como sugere Fantin (2006,
p. 57), “[...] imersas num mundo midiatico vivendo com extrema naturalidade as mais
diversas relagdes com a tecnologia”. Corroborando com o pensamento da autora
citada, Devides (2018, p. 17) diz que, “[...] para os chamados nativos digitais, toda a
paraferndlia de artefatos é absolutamente comum”. As criancas e 0s jovens
rapidamente se adaptam aos botdes, aos toques das telas que emitem comandos, e
assim, vivem suas experiéncias solitarias na relacdo homem-maquina. Devides

(idem) continua:

Videogames, smartphones, navegacao por GPS, comunicacao instantanea
por audio e video, arquivamento de acervos na nuvem, utensilios
domésticos conectados a internet sdo apenas alguns dos equipamentos e
recursos que, para 0s nascidos em tempos analégicos, podem causar
dificuldades e até mesmo isolamento.

Corroboramos com o pensamento de Devides (2018) quando anuncia essa
geracao tecnologica e apontamos que, ultimamente, os aparelhos eletrbnicos e
digitais tém proporcionado outros modos diferenciados, de outrora, das criangas
brincarem e se socializarem em relacéo a interacédo dinamica das diversdes infantis.
O modo de vida da sociedade contemporanea tem aprisionado, cada vez mais, as

criangas e 0s adolescentes em suas residéncias, ndo possibilitando maiores
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aberturas para que eles tenham vivéncias e aprendizagens mais amplas e concretas
em contato com a realidade circundante. Citando o pensamento de Buckingham

(2000) sobre o contexto da cultura inglesa, Fantin (2006) afirma que:

[...] nos dltimos cinquenta anos o tempo livre das criangas esti cada vez
mais privatizado e submetido a supervisdo dos adultos, sendo que o que
antes era o principal destino - os espacos publicos como ruas, pracas e
parques - cedeu lugar aos espacos privados e aos ambientes familiares
como as casas e condominios. Diante da preocupacdo com 0S perigos
estranhos, o aumento da violéncia, o trafico e outras ameacas do mundo
exterior, a casa se tornou, uma alternativa tecnologicamente rica.
(BUCKINGHAM, (1995), Apud FANTIN, 2006, p. 56).

Na maioria das vezes, um dos Unicos espagos que ainda proporciona a
integracdo entre criancas, adolescentes e jovens de maneira mais abrangente € a
instituicio escolar. E aqui onde eles tém acesso ao conhecimento, ao
desenvolvimento de atividades recreativas, interacdo e convivéncia diaria com
colegas, com seus educadores, funcionarios e acima de tudo, tém a oportunidade de
se desenvolverem enquanto cidadaos. No entanto, a escola tem enfrentado um
grande desafio, nas Ultimas décadas, para dividir a atencdo dos alunos entre os
contetdos curriculares ministrados em sala de aula e as telas atrativas dos
smartphones.

E recorrente flagrarmos nas aulas e nos intervalos, muitos alunos
compenetrados em seus smartphones conversando através das redes sociais,
jogando, postando, curtindo e compartilhando audios, fotos e videos. Mesmo que
exista a Lei n° 14.146°, de 25.06.2008, no estado do Ceard, lécus desse nosso
estudo, proibindo o uso do aparelho durante a aula, os professores tém encontrado
dificuldades e resisténcia por parte dos alunos para cumprir o que ela determina. Ao
discorrer sobre a insercdo da tecnologia nos contextos sociais € como isso tem

afetado a rotina da instituicdo escolar, Vilaga expde que:

A questdo da presenca macica das tecnologias no nosso cotidiano vem
provocando mudancgas em todos os setores da sociedade. O ensino formal,
por exemplo, vem, ha algum tempo, sendo forcado a se adaptar a esse novo
paradigma. Os polos de formacdo descentralizaram-se e tendem a
intensificar cada vez mais as possibilidades de se obterem informacdes e
mesmo conhecimentos por meio de outros mecanismos fora do ambiente

9Lein°® 14.146, de 25.06.2008: Art. 1° Ficam os alunos proibidos de utilizar telefone celular, walkman,
discman, MP3 player, MP4 player, iPod, bip, pager e outros aparelhos similares, nos estabelecimentos
de ensino do Estado do Ceara, durante o horario das aulas.
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escolar. Os professores também estdo tendo que rever seus métodos
tradicionais de ensino, pois os alunos chegam a sala de aula carregados de
informagdes absorvidas por meio de intera¢cdes com diferentes dispositivos
tecnoldgicos (IDEM, 2013 p. 139).

N&o h& duvidas de que é necessario e urgente pensar, debater e implementar
uma profunda revolucdo nos moldes de ensinar e aprender, no ambito do ensino
formal apds a invaséo das tecnologias via aparelho celular no espaco escolar. Diante
de todas as mudancas ocorridas na sociedade, nos ultimos tempos, sobretudo, no
tocante ao avango da tecnologia, a escola carece atualizar-se e vestir-se com a nova
roupagem, aderindo aos beneficios que as novas tecnologias da comunicagéo e
informacédo podem promover. Desse modo, acreditamos que a escola, através dos
seus professores capacitados, pode promover o (re)encontro de seus alunos com as
novas tecnologias digitais de maneira significativa, explorando essas ferramentas
com o intuito de ampliar experiéncias e expandir o conhecimento de mundo, dentro
e fora da sala de aula.

Pensando por este viés, apostamos no uso dos smartphones como
possibilidade educativa que os docentes podem utilizar para diversos fins em suas
aulas. As potencialidades oferecidas por este aparelho, através dos diversos
aplicativos que dispde, ajudara o professor no desenvolvimento de aulas dinamicas,
auxiliando-o em sua pratica pedagogica e promovendo um ensino/aprendizagem
mais eficaz aos seus discentes.

Vislumbramos a eficiéncia de um ensino/aprendizagem satisfatério
aproximando o conteddo curricular daquilo que 0s nossos alunos vivenciam
cotidianamente. Considerando que a maioria dos adolescentes que frequentam a
escola sao portadores de smartphones, e tem contato diario com textos e imagens
fotogréficas e audiovisuais publicados em suas redes sociais, chegamos ao seguinte
guestionamento: Por que nao trabalhar com o smartphone estes elementos (textos,
sons e imagens) tdo presentes no dia a dia dos nossos alunos, na disciplina de Arte,
ja que os mesmos constituem uma linguagem audiovisual? E porque nao se utilizar
desse aparelho para criagdo de curtas-metragens produzidos por eles no espaco

escolar?

2.2. ESCOLA E DOCENCIA A PARTIR DA INSERCAO DAS TDICS
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Ao tratarmos da insercdo das novas tecnologias no territorio da educacéo
formal, devemos lembrar que, ndo é recente a preocupacdo de promover esta
educacdo tecnoldgica nas escolas brasileiras. No entanto, sabemos que a
implantacéo deste tipo de educagédo, em um pais de dimensdes continentais como o
nosso nao seria nada facil, tampouco se daria de maneira imediata. Basta olharmos
para a realidade da maioria das instituicbes escolares onde atuamos diariamente e
logo, daremos conta de que ainda estamos muito distantes de alcangcarmos a escola
ideal no que se refere ao uso eficiente e a disponibilidade de todos os tipos de
tecnologias viabilizadas na contemporaneidade.

No Brasil, nos anos de 1990, a principal proposta de construir um curriculo
escolar que integrasse as tecnologias a educacdo, se deu a partir da reforma
instaurada pela Lei nimero 9.394/96 que implantou a nova Lei de Diretrizes e Bases
— LDB. Esta Lei foi a responsavel pela criacdo dos Parametros Curriculares
Nacionais — PCN’s pelo Ministério da Educacao direcionados a todas as disciplinas
do Ensino Fundamental e Ensino médio, posteriormente.

Ao debrucarmos nossa leitura a respeito do PCN de Arte, por exemplo, nos
deparamos, em diversos momentos, com a orientacdo do uso das tecnologias em
sala de aula e fora dela. A principio, esta recomendacéo aparece em um dos seus
objetivos gerais, no qual, o ensino de Arte devera se estruturar, de modo que, 0s

alunos ao final do Ensino Fundamental sejam capazes de:

Buscar e saber organizar informag8es sobre a arte em contato com artistas,
documentos, acervos nos espacos da escola e fora dela (livros, revistas,
jornais, ilustracbes, diapositivos, videos, discos, cartazes) e acervos
publicos (museus, galerias, centros de cultura, bibliotecas, fonotecas,
videotecas, cinematecas), reconhecendo e compreendendo a variedade
dos produtos artisticos e concepgfes estéticas presentes na histéria das
diferentes culturas e etnias (BRASIL, 1998, p. 54).

O PCN de Arte ressalta a importancia da apropriacdo das tecnologias no
contexto escolar, tanto pelos professores quanto pelos alunos, por considerar que
“[...] o fendbmeno artistico esta presente em diferentes manifestacdes que compde 0s
acervos da cultura popular, erudita, modernos meios de comunicacdo e novas
tecnologias (BRASIL, 1998, p. 51). Deste modo, espera-se que 0s alunos
amplifiguem suas capacidades de criacdo, experiéncias e possibilidades do uso de
materiais e técnicas existentes na contemporaneidade, desenvolvendo a

imaginacéao, a sensibilidade e a percepcao.
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Levando em consideracdo a crescente demanda do mundo contemporaneo
diante da utilizac&o da visualidade em grandes propor¢des, o campo de abrangéncia
das Artes Visuais se expandiu, abracando novas modalidades artisticas (video,
instalacao, fotografia...) surgidas em decorréncia do avanco da tecnologia. Diante
deste cenario, o0s curriculos escolares adaptaram-se para contemplar as
necessidades da sociedade atual, no tocante as relacdes estabelecidas, entre os
sujeitos e 0 mundo de visualidades manifestadas por meio de linguagens artisticas
tradicionais e/ou por aquelas linguagens da arte mediadas por suportes tecnoldgicos.

Pensando a educacgéo visual como um conjunto de a¢des relacionadas que
articulem a producéo artistica individual e coletiva, o conhecimento, a reflexao critica,
entre outras experiéncias significativas de aprendizagem, o PCN de Arte apresenta
em dois, dos seus trés blocos de conteldo, sugestdes para utilizacdo das tecnologias
destinadas as aulas de Artes Visuais. O primeiro bloco, intitulado, “Os processos de
expressdo e comunicacdo na pratica dos alunos”, aponta uma diversidade de
materiais e técnicas (dentre elas, aquelas mediadas pelas tecnologias) que os
discentes devem experimentar no seu fazer artistico ao longo do Ensino

Fundamental, como constataremos a segulir:

. As artes visuais no fazer dos alunos: desenho, pintura, colagem,
escultura, gravura, modelagem, instalacdo, video, fotografia, histérias em
quadrinhos, producdes informatizadas;

. Reconhecimento e utilizacdo dos elementos da linguagem visual
representando, expressando e comunicando por imagens: desenho,
pintura, gravura, modelagem, escultura, colagem, construcdo, fotografia,
cinema, video, televisdo, informatica, eletrografia;

. Experimentagdo, utilizacdo e pesquisa de materiais e técnicas
artisticas (pincéis, lapis, giz de cera, papéis, tintas, argila, goivas) e outros
meios (maquinas fotograficas, videos, aparelhos de computacdo e de
reprografia) (BRASIL, 1998, p. 62-63).

No segundo bloco, denominado, “As Artes Visuais como objeto de apreciacao
significativa” encontramos elementos que apontam para o encontro dos alunos com
0 objeto artistico, momento no qual, se da a leitura visual. Dentre outros pontos
citados no texto do PCN de Arte, destacamos dois, que se referem a algumas

linguagens artisticas ligadas as novas tecnologias:

. Contato sensivel, reconhecimento, observagéo e experimentagdo de
leitura das formas visuais em diversos meios de comunicacdo da imagem:
fotografia, cartaz, televisdo, video, histérias em quadrinhos, telas de
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computador, publicacdes, publicidade, desenho industrial, desenho
animado;

) Fala, escrita e outros registros (gréafico, audiografico, pictérico,
sonoro, dramatico, videografico) sobre as questfes trabalhadas na
apreciacdo das imagens (BRASIL, 1998, p. 64).

Em relacdo aos PCN’s para o Ensino Médio, estes s6 foram elaborados anos
mais tarde, no ano 2.000. As diretrizes elaboradas para o componente Arte foi
incorporada a area de Linguagens, Cddigos e suas Tecnologias juntamente com
outras disciplinas do curriculo, a saber: Lingua Portuguesa, Lingua Estrangeira
Moderna, Educacao Fisica e Informatica.

Em sua estrutura, o texto do componente Arte, por sua vez, apresenta uma
atualizacdo dos termos, se comparado ao Parametro direcionado ao Ensino
Fundamental. Esta versdo insere em sua proposta de ensino/aprendizagem as
novas midias tecnoldgicas incorporadas na sociedade no final dos anos 90 do século
XX. Por sua vez, acrescenta a terminologia “artes audiovisuais” junto as demais
linguagens das artes, num gesto de reconhecimento da sua importancia e influéncia
frente a veiculagéo desta linguagem no mundo contemporaneo, como constatamos

a sequir:

As diretrizes enunciadas aqui buscam contribuir para o fortalecimento da
experiéncia sensivel e inventiva dos estudantes, e para o exercicio da
cidadania e da ética construtora de identidades artisticas. Esse
fortalecimento se faz dando continuidade aos conhecimentos de arte
desenvolvidos na educacdo infantii e fundamental em musica, artes
visuais, danca e teatro, ampliando saberes para outras manifestagdes,
como as artes audiovisuais (BRASIL, 2000, p. 46).

Para o PCN de Arte é fundamental que no Ensino Médio haja a continuidade
do contato dos jovens com a arte. E nesta fase que os adolescentes vao definindo e
firmando sua personalidade, seus gostos estéticos e sua identidade. Neste processo
de descoberta do seu eu, a arte pode ser uma mediadora de saberes, experiéncias
e reconhecimento de sua prépria cultura. Diante disso, as diretrizes formuladas para
o curriculo de Arte se preocupam com a inser¢cdo de instrumentos tecnoldgicos
contemporaneos no ambito escolar para que os jovens desenvolvam sua capacidade
imaginativa, criativa, sensivel, expressiva e critica-reflexiva diante da realidade que
se apresenta. Os conhecimentos praticos e tedricos em artes visuais poderdo ser

exercitados levando-se em conta a apropriagdo das novas tecnologias de
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comunicacédo e informacédo a fim de desenvolver as seguintes Competéncias, de

acordo com o PCN de Arte para o Ensino Médio:

Competéncias de producdo em artes visuais podem ser adquiridas por
adolescentes, jovens e adultos, tais como:

. Fazer trabalhos artisticos, como desenhos, pinturas, gravuras,
modelagens, esculturas, fotografias, reprografias, ambientes de vitrines,
cenarios, design, artes graficas (folhetos, cartazes, capas de discos,
encartes, logotipos, dentre outros);

) Saber fazer trabalhos artisticos em tela informaticas, videos, CD-
ROM, home page, dentre outros, integrando as artes audiovisuais;
. Analisar os sistemas de representacdo visual audiovisual e as

possibilidades estéticas, bem como de comunicacdo presentes em seus
trabalhos, de seus colegas e de outras pessoas;

. Investigar, em suas producdes de artes visuais e audiovisuais,
inclusive as informatizadas, como se dao as articulagbes entre os
componentes basicos dessas linguagens linha, forma cor, valor, luz, textura,
volume, espaco, superficie, movimento, tempo etc.;

. Analisar as intrinsecas relagfes de forma e contetdo presentes na
sua prépria producdo em linguagem visual e audiovisual, aprofundando a
compreenséo e conhecimento de suas estéticas (BRASIL, 2000, p. 52).

Recentemente, em 2018, acompanhamos a implantagdo de mais um
documento que institui novas diretrizes a serem adotadas pelas instituicoes
educacionais de ensino para os niveis Fundamental e Médio, a Base Nacional
Comum Curricular - BNCC. Com a regulamentacéo do Plano Nacional de Educacéao
(PNE), mediante a Lei n. 13.005, de 25 de junho de 2014, tracou-se algumas metas
destinadas a melhoria da qualidade da Educacédo Bésica, dentre elas, a criacdo de
orientacdes curriculares comuns a serem aderidas pelas escolas brasileiras. Assim,
a BNCC é o documento que regulamenta as aprendizagens fundamentais para a
elaboracao dos curriculos escolares da rede de ensino publico e privado brasileiro.

De maneira geral, tanto a versdo da BNCC do componente Arte elaborada
para o Ensino Fundamental quanto para o Ensino Médio, recomendam que a escola
abra espaco para um curriculo gue cologue os estudantes em contato com as novas
tecnologias em sala de aula. Assim como fez o PNC de Arte, ao incorporar as “Artes
audiovisuais” além das quatro principais linguagens artisticas em suas diretrizes, a
Base também propde outra unidade tematica a qual ela denomina “Artes integradas”.
Desse modo, busca incluir ndo s6 as artes audiovisuais, mas todas as linguagens
gue se utilizam das tecnologias digitais da informacdo e comunicacdo em seu

curriculo:
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Na BNCC de Arte, cada uma das quatro linguagens do componente
curricular — Artes visuais, Danga, Musica e Teatro — constitui uma
unidade tematica que relne objetos de conhecimento e habilidades
articulados as seis dimens@es apresentadas anteriormente. Além dessas, a
Gltima unidade tematica, Artes integradas, explora as relacdes e
articulagdes entre as diferentes linguagens e suas praticas, inclusive
aguelas possibilitadas pelo uso das novas tecnologias de informacéo e
comunicacao (BRASIL, 2018, p. 197).

O componente curricular esta estruturado no intuito de garantir uma educacéo
integral dos individuos contemplando todas as esferas da experiéncia artistica
incorporando em suas acgOes as TDICs. O contato com a arte possibilita o
compartilhamento de conhecimentos e a aproximacao com diversas manifestacdes
culturais das mais variadas civilizacdes, desde as antigas as contemporaneas, por
meio do pensar, do refletir e do produzir objetos artisticos. E os recursos tecnolégicos
estdo ai para mediar e potencializar as relacdes e experiéncias estéticas/artisticas
entre a arte e os estudantes.

Nesta perspectiva, na estrutura curricular proposta pela BNCC para o Ensino
Fundamental, encontram-se organizadas competéncias e habilidades peculiares da
Arte, as quais, a escola devera procurar caminhos que levem os alunos a
desenvolvé-las no dia a dia. Abaixo, destacamos as principais Competéncias (2, 5 e
6) apontadas pela Base, que ressaltam a aplicabilidade do uso consciente e critico

das novas tecnologias pelo professor de Artes Visuais em sua pratica pedagogica:

Competéncias especificas de Arte para o Ensino Fundamental:

2. Compreender as relacdes entre as linguagens da Arte e suas praticas
integradas, inclusive aquelas possibilitadas pelo uso das novas tecnologias
de informacdo e comunicacdo, pelo cinema e pelo audiovisual, nas
condigdes particulares de producgdo, na pratica de cada linguagem e nas
suas articulacdes.

5. Mobilizar recursos tecnolégicos como formas de registro, pesquisa e
criacdo artistica.

6. Estabelecer relacbes entre arte, midia, mercado e consumo,
compreendendo, de forma critica e problematizadora, modos de producéo
e de circulagédo da arte na sociedade (BRASIL, 2018, p. 198).

Em consonancia com as competéncias listadas acima, espera-se também,
gue os estudantes do Ensino Fundamental ampliem suas aprendizagens nas mais
variadas expressdes artisticas e desenvolvam habilidades que abranjam as
linguagens verbais e nado verbais, em constante dialogo com as linguagens

tecnoldgicas. Sendo assim, selecionamos como exemplo, as Habilidades 03 (trés) e
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05 (cinco) da BNCC do componente Arte que citam algumas modalidades artisticas,

as quais tem estreita relacdo com as novas tecnologias:

. (EF69ARO03) Analisar situagcdes nas quais as linguagens das artes
visuais se integram as linguagens audiovisuais (cinema, animacdes, videos
etc.) graficas (capas de livros, ilustracbes de textos diversos etc.),
cenograficas, coreograficas, musicais etc.

o (EF69ARO05) Experimentar e analisar diferentes formas de expresséo
artistica (desenho, pintura, colagem, quadrinhos, dobradura, escultura,
modelagem, instalacao, video, fotografia, performance etc.) (BRASIL, 2018,
p. 207).

Criar momentos e espacos adequados, onde os estudantes possam vivenciar
intensamente sua experiencia com a arte, é necessario para que eles se reconhecam
e se tornem mais humanos. A BNCC acredita que as Competéncias e Habilidades,
citadas acima, podem ser o caminho para que isso aconteca.

A escola enquanto instituicdo educadora, comprometida em proporcionar
estas experiéncias estéticas/artisticas, devera estender seus limites de atuacéo, de
modo a direcionar e promover acdes educativas que conectem os alunos a outros
ambientes onde se encontram as mais diversas manifesta¢des artisticas culturais,
populares ou eruditas. Sejam estes ambientes virtuais (visita a museus, galerias etc.)
ou fisicos (centros culturais, museus, cinemas, ateliés de artistas, etc.) faz-se
necessario a aproximacao dos discentes com estes espacos, a fim de conhecer os
lugares onde se abriga, se expde e se produz arte.

O curriculo do componente Arte se mostra vasto e diversificado, de modo a
abarcar as multiplas dimensdes dos conhecimentos artisticos imbricados aos
saberes do mundo atual. Dessa maneira, os alunos tém a possibilidade de
experimentar o maior numero de linguagens artisticas fazendo uso de técnicas,
tecnologias e materiais convencionais ou nao, tornando-se protagonistas do seu

préprio processo criativo.

Nesse sentido, é fundamental que os estudantes possam assumir o papel
de protagonistas como apreciadores e como artistas, criadores e curadores,
de modo consciente, ético, critico e autbnomo, em saraus, performances,
intervencdes, happenings, produ¢cfes em videoarte, animacfes, web arte e
outras manifestacdes e/ou eventos artisticos e culturais, a ser realizados na
escola e em outros locais. Assim, devem poder fazer uso de materiais,
instrumentos e recursos convencionais, alternativos e digitais, em diferentes
meios e tecnologias (BRASIL, 2018, p. 483).
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Para o Ensino Médio, a Base Nacional define a area de Linguagens e suas
Tecnologias composta pelos componentes curriculares de Arte, Educacéo Fisica,
Lingua Inglesa e Lingua Portuguesa. Neste nivel do Ensino Basico, busca-se “a
consolidacdo e a ampliacdo das habilidades de uso e de reflexdo sobre as
linguagens” (BRASIL, 2018, p. 484). Espera-se dos jovens um olhar mais critico e
reflexivo do mundo, que sejam capazes de solucionar problemas de maneira criativa
e apropriem-se das linguagens e ferramentas tecnolégicas disponiveis na
atualidade.

Diferentemente da BNCC do componente Arte do Ensino Fundamental, a
Base do Ensino Médio apresenta uma estrutura mais compacta e procura integrar
as linguagens dentro da grande Area, acima citada. Na intenc&o de integrar todas as
linguagens, suprimiram e diluiram o campo artistico juntamente com as outras
disciplinas em funcéo de priorizar o componente de Lingua Portuguesa.

A éarea de Linguagens e suas Tecnologias, assim como as demais areas,
delimita varias Competéncias e Habilidades a serem praticadas e construidas pelos
alunos do Ensino Médio. Dentre as Competéncias especificas podemos destacar a

de numero 7, que trata sobre o uso das TDICs:

Mobilizar praticas de linguagem no universo digital, considerando as
dimensdes técnicas, criticas, criativas, éticas e estéticas, para expandir as
formas de produzir sentidos, de engajar-se em préticas autorais e coletivas,
e de aprender a aprender nos campos da ciéncia, cultura, trabalho,
informacdéo e vida pessoal e coletiva (BRASIL, 2018, p. 497).

A referida Competéncia trata da importancia dos jovens estudantes se
apropriarem e dominarem a linguagem digital ndo somente pelo viés da técnica, mas
também pela 6tica da arte, da estética e da construcdo de uma visao critica. O estudo
e a pratica desta linguagem na escola possibilitardo o conhecimento aprofundado de
como ela se estrutura, permitindo assim que os alunos a compreendam em sua
esséncia e possam construir criticamente significados a partir de suas vivéncias.

Neste sentido, a BNCC afirma que:

Para tanto, é necesséario ndo somente possibilitar aos estudantes explorar
interfaces técnicas (como a das linguagens de programacéo ou de uso de
ferramentas e apps variados de edicdo de audio, video, imagens, de
realidade aumentada, de criacdo de games, gifs, memes, infogréficos etc.)
mas também interfaces criticas e éticas que lhes permitam tanto triar e curar
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informacdes como produzir o novo com base no existente (BRASIL, 2018,
p. 497).

Para garantir que os estudantes alcancem o desenvolvimento desta
Competéncia, especificamente, relacionada a exploracao de técnicas, linguagens e
tecnologias, foram anunciadas 3 (trés) Habilidades pela area de Linguagens e suas
Tecnologias que contribuem para que esta competéncia se concretize, efetivamente,
no processo de ensino/aprendizagem dos jovens. Sendo assim, 0s estudantes

deverao:

o (EM13LGG701) Explorar tecnologias digitais da informacdo e
comunicacao (TDIC), compreendendo seus principios e funcionalidades, e
utiliza-las de modo ético, criativo, responsavel e adequado a praticas de
linguagem em diferentes contextos.

. (EM13LGG702) Avaliar o impacto das tecnologias da informacéo e
comunicacao (TDIC) na formagdo do sujeito e em suas praticas sociais,
para fazer uso critico dessa midia em praticas de sele¢do, compreensao e
producgédo de discursos em ambiente digital.

o (EM13LGG703) Utilizar diferentes linguagens, midias e ferramentas
em processos de producdo coletiva, colaborativa e projetos autorais em
ambientes digitais (BRASIL, 2018, p. 497).

A escola enquanto instituicao responsavel pela formacao do sujeito social, em
todos os aspectos da vida, deve possibilitar o acesso as mais diferenciadas
experiéncias, de modo a contemplar em seu curriculo os conhecimentos
necessarios, num dialogo constante com aquilo que é préprio e presente na vida dos
educandos. Isso implica dizer que, a realidade local onde o aluno esta inserido deve
ser levada em consideracdo na hora de selecionar os contetdos curriculares. N&ao
apenas este fator, mas também como aponta Buoro (2003, p. 110), “[...] o ensino de
arte a ser proposto no contexto da escola formal deve considerar, entre outras
coisas, fatores ligados aos conteddos selecionados, as questdes de
ensino/aprendizagem, aos interesses de alunos e educadores [...]".

Orofino (2005) também comunga do mesmo pensamento expresso por Buoro
(2003), ao ressaltar a importancia de nao dissociar aquilo que é préprio do universo
dos alunos daquilo que é proposto pelo professor em suas aulas. Segundo Orofino
(2005, p. 118):
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Propostas de uso dos meios de comunicacéo na escola tendem a falhar se
ndo levarem em consideracdo o contexto de apropriacdo das mensagens
das midias, isto €, a realidade sociocultural dos estudantes. O uso das
tecnologias de comunicagdo de modo dissociado do contexto ou
fragmentado sera instrumental. As tecnologias ndo sdo uma chave magica
que possam sozinhas transformar os processos de ensino e de
aprendizagem. Estas podem transformar sim as relacdes educativas
enquanto atividade coadjuvante em um projeto politico-pedagdgico
dialégico, problematizador e aberto para novos modos de representacéo —
que sado de fato a linguagem contemporanea dominante para a infancia e a
juventude.

Infelizmente, nem todas as escolas conseguem ter uma gestao e uma equipe
de professores com uma visdo mais ampla, no tocante a enxergar outras
possibilidades de abordagem dos contetdos em sala de aula, ou fora dela. Sempre
h& um ou outro educador que esta disposto a transcender o velho e tradicional
modelo de aplicacdo do conhecimento dentro de sala de aula, e mais, o professor,
também, precisa estar comprometido com o que preconiza a competéncia numero 7
da BNCC, sobretudo no recorte que diz “aprender a aprender”. Entretanto, o que
predomina ainda é o formato das cadeiras em filas, de modo a evitar as conversas
entre 0s alunos e concentrar a atencao no professor; a supervalorizacdo de algumas
disciplinas, ressaltando a importancia da alfabetizac&o para as letras e os numeros.

Moran (1993, p. 3) ja nos alertava sobre a desvalorizacdo da imagem e das
linguagens audiovisuais pela instituicdo escolar, pois esta ndo via com bons olhos o
trabalho com estes elementos como forma de aplicagdo do conhecimento. Segundo
ele, ha desinteresse por abordar contetdos relacionados a televisdo e ao video,
recaindo a exigéncia apenas para “[...] o desenvolvimento da escrita e do raciocinio
I6gico”.

Afirmacdo semelhante, encontramos no pensamento de Duarte (2009), ao
expor que as instituicbes educacionais ainda tém uma visao totalmente deturpada
em relacdo a abordagem das produc¢des audiovisuais como campo epistemoldgico.

Assim, ela diz que:

Por incrivel que parecga, os meios educacionais ainda veem o audiovisual
como mero complemento de atividades verdadeiramente educativas, como
a leitura de textos, por exemplo, ou seja, como um recurso adicional e
secundario em relacdo ao processo educacional propriamente dito (IDEM,
p. 18).
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Mesmo passado quase trés décadas da afirmacao atribuida a Moran (1993) e
guase vinte anos da colocacédo feita por Duarte (2009), observamos que ambas
assertivas ainda permanecem em voga para a realidade de muitas escolas. Também
ndo podemos negar que houve mudancas significativas no tocante a utilizacdo do
uso das imagens fixas e em movimento no contexto da sala de aula. Até porque,
atualmente, com o acesso e a aquisicdo facilitada dos aparelhos eletrénicos e
digitais, as escolas dispéem de mais equipamentos de projecdo de imagens, se
comparadas ao inicio década de 1990.

Moran (1993) defende que ndo se trata de confrontar os meios de
comunicacdo em oposicao as técnicas convencionais adotadas pela educacdo, mas
trabalha-las agregando-as e aproximando-as de tal modo, que a educacao seja uma
acdo integra e estimuladora. Entretanto, o professor deve estar atento ao explorar
estes meios de comunicacao para ndo cair em armadilhas e utiliza-los de maneira
equivocada. Ao fazer uso de um filme para a atividade escolar, por exemplo,
Napolitano (2004) alerta que, ao seleciona-lo, o professor deve considerar a
adequacao e a abordagem por meio de uma reflexdo onde ele possa tracar,
previamente, os objetivos gerais e especificos pretendidos. Ou seja, ndo da para
usar este recurso como passatempo ou “enrolagao de aula”, se faz imprescindivel
gue haja planejamento para o uso desse recurso considerando o sentido real de sua
utilizacdo, definindo a partir de sua metodologia, 0s objetivos que se deseja alcancar.

O uso das TDICs no ambiente escolar faz-se necessario, uma vez que, estas
se configuram com novas linguagens incorporadas pela contemporaneidade nos
mais variados segmentos da sociedade. Sendo assim, conhecé-la, domina-la e
apropriar-se da sua gramatica possibilita a abertura de novos canais de comunicagao
e expressdo do pensamento humano, dando voz aos seus anseios. Compartilhando

desta ideia, damos voz a Orofino (2005) que afirma que:

As tecnologias devem nos ajudar a significar o mundo e superar os modos
de excluséo, siléncio e opressdo em suas variadas formas e contextos.
Acreditamos que pensar caminhos de alfabetizacdo para a producao de
novos modos de redacdo com o uso de gramaticas significa usar as
tecnologias a servico da emancipacdo humana, a servico da libertacdo
(IDEM, p. 122).

Apostar numa educacao atravées do uso de imagens, seja ela de natureza fixa

ou em movimento, significa reconhecer a importancia de uma alfabetizacdo de
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carater mais abrangente. Por meio desta, o individuo ampliara seu repertoério visual
a partir do contato com imagens de diversas culturas a nivel nacional, internacional
e relacionando-as com a sua propria cultura regional/local. Para que isso aconteca,
€ necessario que o professor insira em sua pratica pedagogica 0S recursos
fundamentais que o auxiliardo em seu trabalho, bem como devera se apropriar e
dominar o seu uso. Principalmente, se dentre estes recursos estiverem inclusos
aparelhos relacionados as TDICs.

A utilizacdo das TDICs feita de modo eficiente pelo professor, seja ele de
gualquer disciplina, configura-se como ferramenta de transformacéo de realidades e
formacéo de sujeitos conscientes de si e do seu entorno. A consciéncia da nossa
propria identidade individual e coletiva se constréi a partir do momento que nos
percebemos no mundo e despertamos nosso olhar para o l6cus que habitamos.
Deste despertar emerge o desejo de valorizacdo e de preservacdo da identidade
cultural, podendo ser estimuladas pela escola a partir do momento que ela se dispde
a investir em atividades educativas que estimulem a capacidade de aprendizagem

critica dos alunos.

2.3. SMARTPHONES COMO INTERVENCAO PEDAGOGICA PARA AS
AULAS DE ARTES VISUAIS

Durante muito tempo a educacgédo escolar se constituiu e consolidou suas
bases de ensino e aprendizagem mediante a interacdo professor-aluno em prol
essencialmente da alfabetizacao calcada “no relacionamento face a face e na
palavra escrita” (PIRES, 2010, p. 283). Entretanto, este formato tradicional de
aplicacdo de saberes tem se modificado e adquiriu novas configura¢des, nos ultimos
tempos, sobretudo, durante o século XX até a atualidade, em decorréncia do rapido
e frenético avanco das tecnologias.

A dindmica mutidvel das culturas e as profundas transformacoes
experimentadas pelas sociedades, movidas a partir do impulso da criacdo e da
difusdo das novas tecnologias, ampliaram ndo sé as possibilidades de interacéo
entre as pessoas, mas também permitiram que o sistema educacional de ensino
aderisse e incorporasse em suas abordagens pedagdgicas outras praticas de

ensino, as quais levam em consideracdo outras formas de apreensdo do
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conhecimento, como por exemplo, aquelas mediadas pelas TDICs. Estes recursos
midiaticos, de acordo com Silva & Amaral (2016), tém sido utilizados na escola como
alternativas a despertar o interesse do publico estudantil através da “tecnologia
educativa”.

O debate sobre a presenca das novas midias no ambito da educacéo ja vem
sendo realizado ha algum tempo. A urgéncia de trazer para o centro das discussfes
esse tema se da em virtude, principalmente, do dominio que elas exercem sobre os
sujeitos contemporaneos. Este dominio se apresenta, sobretudo, em decorréncia da
grande producéo e circulacdo de imagens através das midias. Dorigoni e Silva (2007)
reconhecem que elas desempenham um grande poder de influéncia na formacéao
dos individuos, operando um papel educacional significativo, mesmo que
indiretamente.

Aqui, ressaltamos a relevancia do trabalho que o professor de Artes Visuais
pode desempenhar em suas aulas, aliando os conteddos deste componente
curricular com o uso adequado do smartphone. Mas, ndo basta apenas propor que
0S nossos alunos manuseiem estes aparelhos tecnoldgicos. Pimentel (2003) propde

que:

Talvez seja preciso pensar, antes de tudo, em como garantir 0 acesso as
tecnologias contemporaneas a@s noss@s alun@s e professor@s. Num
mundo em que o poder da informagcdo geralmente determina o poder de
decisao, ter acesso a informacdo é um primeiro passo necessario para que
se possa pensar e construir conhecimentos bésicos para que se possa
também, pensar o ensino/elaboracéo de Arte contemporanea (IDEM, p.
116-117).

Neste sentido, vale frisar que 0 acesso aos smartphones ainda € restrito e nédo
atingiu todas as camadas sociais integralmente. Embora tenha-se barateado o valor
de mercado desses aparelhos, devemos lembrar que, na escola publica, parte de
sua clientela é pertencente a classe social em estado de vulnerabilidade social.
Deste modo, é preciso ter cuidado para ndo gerar exclusdo durante atividades que
fagcam uso dessa tecnologia.

Partindo desse pressuposto, 0 processo educativo em arte, por meio dessa
ferramenta, devera se concretizar sob uma abordagem ampla, que abranja o trabalho
de habilidades e competéncias necessarias, as quais 0s alunos possam levar para
vida. Uma educacdo tecnologica eficiente devera abrir caminhos para que os jovens

desenvolvam sua autonomia e protagonismo, atribuindo novos sentidos a sua vida,
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frente ao mundo conectado. E néo, fazer uso dela apenas por fazer. A este respeito,
Orofino (2005, p. 30) defende que:

Aqui, a proposta para uma educacéao tecnoldgica vé na tecnologia ndo um
fim em si mesma, mas sim um poderoso meio para a ressignificacdo do
mundo através da producdo de conhecimento e para investimento na
autoria das criancas e adolescentes.

Pimentel (2003) compactua desta mesma ideia apresentada por Orofino
(2005), no contexto do ensino de Arte envolvendo os equipamentos tecnoldgicos.

Ela diz que:

Por outro lado, é necessaria toda a aten¢éo para que ndo se caia no vazio
de deixar @ alun@ a mercé do programa, sem que haja qualquer tipo de
aprendizagem de conhecimento em Arte. Isso acontece quando @
professor@ deixa simplesmente @ alun@ em frente a maquina, usando os
recursos do programa, sem que dai advenha qualquer tipo de conhecimento
artistico (PIMENTEL, 2003, p. 115).

Neste sentido, podemos afirmar que, historicamente, a educacao formal
sempre encontrou nas midias, de modo geral, uma aliada no processo de
ensino/aprendizagem. Muito embora, a principio, tenha enfrentado oposicdo em
relacdo ao seu uso para fins pedagogicos, as instituicbes escolares acabaram
cedendo espaco para que as tecnologias adentrassem e contribuissem,
efetivamente, no desenvolvimento das atividades educativas. Para os autores
Dorigoni e Silva (2007, p. 2):

No que se refere a area educacional, a midia esteve sempre presente na
educacdo formal, porém, ndo raras vezes, sofreu certa resisténcia, em
relacdo a sua aplicacdo na escola. Porém, o impacto social causado pela
penetracdo da tecnologia de informagéo e comunicacdo (TIC) nos ultimos
anos, ocasionou intensas transformagdes nas principais instituicdes sociais.
A familia foi invadida pela programacéo televisiva em seu cotidiano, a Igreja
se rendeu ao carater de espetaculo da TV, a escola que pressionada pelo
mercado utiliza a informética com um fim em si, e a essas influéncias se
associa a Internet, com intensa possibilidade de uso.

Diante do que os autores afirmam, percebemos que este é um caminho sem
volta. Ndo ha como pensar a educacao sem agregar as tecnologias a nosso favor. A
sociedade contemporéanea esta acostumada ao uso das novas tecnologias e nao ha

como ignora-las, sobretudo no contexto escolar. Desse modo, faz-se necessario que
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0s agentes responsaveis pela educacéo (secretarias de educacéo, nucleo gestor,
conselho escolar, professores e funcionarios) estejam atentos as demandas exigidas
pelo que se encontra para além dos muros da escola. Quando aliamos as teorias
dos conteudos curriculares as praticas, principalmente, aquelas exercitadas no
cotidiano, através das nossas experiéncias, “[...] no contexto do mundo vivido,
possibilitando que acdo e reflexdo, juntas, em uma permanente relagcdo” a
construcéo do conhecimento torna-se mais rica e prazerosa (OROFINO, 2005, p.
133).

O mundo extra sala de aula oferece inUmeros elementos atrativos que o
professor de Artes Visuais pode e deve inserir como recursos didaticos junto ao
contetdo trabalhado com seus alunos. Dentre eles, destacamos o smartphone. O
uso deste aparelho como ferramenta pedagogica potencialmente, possibilitara a
ampliacdo do aprendizado através de uma nova linguagem ja incorporada na cultura
dos jovens e adolescentes, a qual eles dominam com uma habilidade
impressionante. Cabe ao professor de Artes Visuais explorar de modo adequado,
criativo e ilimitado este recurso, contribuindo “para tornar o estudante mais
consciente do tempo no qual vive...” (SILVA e AMARAL, 2016, p. 2).

Concordando com o pensamento de Silva e Amaral (2016), Roseli Silva (2007,
p. 34-35) acredita que: “No projeto educativo, a atencdo as competéncias devera
representar um retorno as razfes de ser da instituicdo escolar, porque mais do que
ensinar conteddos especificos, importa garantir a insergao do sujeito no mundo real”.

As novas tecnologias despertam fascinio, contagiam, permitem interatividade,
aproximam criancas, adolescentes e adultos do mundo imaginario e virtual, sedutor,
com cores fortes e vibrantes, adicionando a isso um contetdo dindmico e disponivel
a partir de um clique. Enquanto a escola, em sua grande maioria, ainda se encontra
no territorio do entediante, do monotono, cansativo e muito distante da realidade dos
alunos. Provavelmente, este seja um motivo a mais, somado a outros fatores, que
reflete o crescente numero da evasédo escolar. Napolitano (2004) aponta outras

causas mais profundas que estariam levando os estudantes a desistirem da escola:

[...] o desinteresse escolar € um fator complexo, envolvendo aspectos
institucionais, culturais e sociais muito amplos e ndo se reduz as
insuficiéncias da escola e do professor, strictu sensu (NAPOLITANO, 2004,
p. 15).
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Para além dos aspectos citados por Napolitano (2004), a escola deve
encontrar solugcbes que envolvam sua clientela e garantam sua permanéncia. A
insercao das novas tecnologias, em especial o smartphone, no contexto educacional,
pode vir a se configurar como mais um instrumento pedagdgico capaz de atrair e
despertar o interesse do alunado em redescobrir 0 prazer de estar na escola, como
I6cus de aprendizagens significativas.

N&o é novidade encontrarmos muitos relatos de resisténcia, principalmente,
por parte dos professores, de qualquer disciplina, no tocante a utilizacdo das midias
tecnoldgicas no sistema educacional. A maioria ainda aposta no tradicional formato
de aulas expositivas, escrevendo e exemplificando os conteddos na lousa, como
metodologia eficiente. E verdade que, talvez, este pode ser o método mais comodo,
em que o professor se sente mais confortavel. O novo sempre provocara o
estranhamento, o medo, o receio de errar e de nao dar certo aquilo que foi planejado.
Mas, € preciso ousar, arriscar e experimentar novas maneiras de aplicar os
conhecimentos. Afinal, como nos coloca Raminelli (2016, p. 2) as novas tecnologias
estdo ai para serem exploradas, elas sao reflexo do “[...] momento conturbado que
vivenciamos no ambiente escolar.” E diante desse contexto, “[...] mais uma vez,
percebemos o desconforto da comunidade docente frente ao novo.”

O professor de Artes Visuais ndo pode se intimidar ou, se negar a
experimentar as novidades que o mundo apresenta. Ele tem de estar aberto e
disposto a vivenciar novas descobertas, a fim de amplificar seu repertério de
referéncias culturais e intelectuais, que o tornardo um profissional, cada vez, mais
capacitado e atualizado diante das demandas apresentadas na contemporaneidade.

A presenca dos smartphones em sala de aula é uma realidade inegéavel. Os
aparelhos moéveis chegaram e, aos poucos, foram ocupando espaco onde o
professor detinha total autonomia. Cabe a ele decidir se vai disputar com 0s
smartphones a atencao dos alunos, ou desenvolver formas eficientes para o0 uso
consciente e adota-los como aliados no processo educacional. Conscientemente, 0
professor sabe que nesta guerra de disputa por atencéo, sua derrota é dada como
provavel. Por este motivo, a saida apontada seria buscar aproximacdo com estas
novas tecnologias, aliando-se a elas, inserindo-as como mediadoras de experiéncias
e de conhecimentos significativos, uma vez que, as novas tecnologias podem ser
mais um meio de aproximacdo do professor de Artes Visuais com a realidade dos

alunos.
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O uso dos aparelhos celulares tem gerado muita dor de cabeca para os
docentes em sua rotina diaria de trabalho. A reclamacao é constante por parte dos
professores, em geral, que chegam a interromper suas aulas por causa dos alunos
gue “utilizam seus aparelhos geralmente acessando as redes sociais, sem ter
relacdo com a disciplina que esta sendo ministrada.” (RAMINELLI, 2016, p. 2). Esta
préatica, recorrente em muitas escolas brasileiras, ndo sera sanada diante de sua
proibicdo, como propdem algumas leis estaduais, das quais podemos citar a do
Ceard e a de Sado Paulo'®. Mas, poderia ser revertida se direciondssemos 0s
conteudos curriculares para dialogar com as novas tecnologias digitais da
informacéo e da comunicacéao.

Para que este didlogo aconteca, é fundamental que além de se mostrarem
abertos a proposta de trabalho com os smartphones, os professores de Artes Visuais
dominem esta tecnologia, se apropriem do seu uso, de sua linguagem e de suas
potencialidades, enquanto instrumento pedagdgico. Provavelmente, a resisténcia em
utilizar o smartphone em sala de aula, se dé por alguns motivos, como por exemplo:
0 pouco e/ou quase nenhum dominio do uso destes aparelhos; o nao saber como
inserir estes dispositivos em sua metodologia de ensino, a falta de incentivo e
capacitacdo por parte das secretarias de educacdo; a crenca de que as novas
tecnologias poderédo substituir o professor em sala de aula. Todas essas motivacées
ligadas ao nédo uso das novas tecnologias podem ser facilmente desmistificadas a
partir de Programas de Formacé&o voltados para a habilitacdo de professores frente
a insercdo das novas tecnologias como proposta didatica para o ensino.

Enquanto arte educadores comprometidos com a promocéao de uma educacao
publica, gratuita e de qualidade, almejamos que 0s nossos estudantes alcancem os
seus objetivos de vida tdo sonhados. N&o basta apenas equipar a escola com um
laboratorio de informética repleto de computadores, retroprojetor, datashow,
televisdo, aparelho DVD, se os professores nao estao aptos a usar as TDICs, se néo
tém incentivo, ou ainda se estao presos aos modelos tradicionais de ensino.

Ao propor a manipulacdo dos smartphones em suas aulas, o arte/educador
deve ter consciéncia dos seus objetivos quanto a sua utilizacdo, bem como domina-
lo minimamente. Sobre a manipulagéo e utilizagédo desse aparelho, Pimentel (2003,

p.115) diz que “[..] E preciso, entdo, que professor@s sejam preparad@s

10 ein°12.730, de 11 de outubro de 2007.
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adequadamente para que, além de saberem explorar os programas colocados a
disposicdo d@s alun@s, possam realmente propiciar o aprendizado em Arte”.

Por este motivo, estamos de acordo com propostas metodoldgicas que
apostem no viés do ensino e da aprendizagem pautados na inser¢cdo de imagens,
sobretudo, do audiovisual nas aulas de Artes Visuais a partir do uso eficiente do
smartphone como recurso didatico. Com esta intencdo, acreditamos no
fortalecimento das identidades culturais, preservando-as através dos estudos das
mais variadas linguagens artisticas, desde as tradicionais aguelas mais recentes.

Ao reconhecer a grande contribuicdo do audiovisual para a formacéo cultural
dos nossos educandos, estamos levando em conta que esta linguagem carrega
consigo historias, memadrias e saberes presentes nas sociedades. Nao é por acaso
gue, segundo Duarte (2009, p. 18):

Nas sociedades mais ricas e desenvolvidas do mundo contemporéneo,
bens culturais audiovisuais, incluindo o0s cinematogréaficos, sé&o
considerados recursos estratégicos para a construcdo e a preservacao de
identidades nacionais e culturais. Tanto € que esse tema ocupa lugar
privilegiado na agenda de negociacbes e acordos internacionais da
Organizagdo Mundial do Comércio, que envolve as maiores nagfes do
mundo. Esse fato deveria ser suficiente para que os educadores
encarassem a questdo com a seriedade que ela merece.

Felizmente, nos dias de hoje, encontramos muitos professores que encaram
a producdo audiovisual com compromisso e seriedade ao aborda-la em suas
atividades escolares. Esta linguagem tem muito a oferecer, e ser amplamente
explorada pelos educadores. Estes podem estimular ricos debates sobre os mais
variados temas, transitar por conhecimentos interdisciplinares, estimular a producéo
técnica de videos, além de aproximar os estudantes de realidades distantes e
desconhecidas.

Partindo desse pressuposto, Napolitano (2004, p. 37) aponta algumas

maneiras de se trabalhar o cinema em sala de aula. Para ele:

A abordagem mais comum tem como base os contetdos disciplinares
tradicionais, conforme os curriculos em voga. Neste caso, o professor
sugere uma analise do flme com base nas questdes levantadas pela
historia ou por alguma cena em particular. A interdisciplinaridade também é
uma possibilidade interessante, na medida em que mais professores de
diferentes disciplinas estejam integrados as atividades. O filme é abordado
em suas diversas perspectivas, sendo extraido o maximo de informacao e
guestdes para debate. (...) Finalmente, um tipo de trabalho mais dificil (e,
talvez, mais criativo e interessante) € a elaboragédo de atividades especiais,
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que tanto podem ser desenvolvidas com base na linguagem e dos
elementos narrativos do filme, como do cinema como processo social,
técnico e econémico.

O autor ainda sugere que, o ideal € ndo se prender apenas a “histéria” do filme
exibido, mas que amplie a discussdo para outros elementos da obra, como a
linguagem cinematografica. Ao direcionar o olhar dos alunos para outros aspectos
desta linguagem, trara a percepcdo de que o fazer de um filme nédo é tdo simples
quanto aparenta.

A linguagem audiovisual explorada de maneira pedagogica pode se constituir
em um poderoso instrumento de abordagens e reflexdes de assuntos relevantes
presentes na sociedade contemporanea. Ao imergir seus discentes neste processo,
o arte/educador podera instigar o aprofundamento de conhecimentos acerca de
tematicas do interesse dos seus alunos, despertando-os para a pesquisa. Dessa
forma os alunos poderdo construir seu proprio conhecimento a partir de suas
experiéncias. O professor de Artes Visuais deve mediar e participar dessa producao
apontando propostas que se utilizem da linguagem audiovisual como ferramenta de
conhecimento significativo.

Em consonéncia com a dindmica da sociedade contemporanea mediatizada,
esta pesquisa busca apontar caminhos e suscitar reflexdes acerca da pratica
docente, no tocante as questdes que envolvem o uso do smartphone no espacgo
escolar. Nesta direcdo, optamos pela escolha do smartphone como instrumento
central deste estudo para producdo de conteddos audiovisuais, por considerarmos
sua relevante influéncia entre os adolescentes inseridos no Ensino Médio. Além
disso, acreditamos que este aparelho pode desempenhar o papel de mediador entre
o conhecimento e os alunos, ja que o smartphone esta cada vez mais presente na

escola.

2.4. O AUDIOVISUAL E A ABORDAGEM TRIANGULAR

No ambito das atividades pedagodgicas desenvolvidas na escola, optamos por
trabalhar os contetdos da linguagem audiovisual sob a luz da Abordagem Triangular,
sistematizada por Ana Mae Barbosa. A autora argumenta que “o conhecimento em
artes se da na intersegao da experimentacdo, da decodificagdo e da informagao”
(BARBOSA, 2012, p. 33). A escolha se deu por entendermos que, a partir desta
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abordagem poderemos proporcionar aos nossos educandos aprendizagens e
experiéncias estéticas/artisticas significativas, ou seja, experiéncias singulares
pautadas pelo ver/fazer/contextualizar. Nosso entendimento de experiéncia singular,
neste sentido, vai ao encontro do pensamento de Dewey (2010, p. 112), quando

expressa que:

A experiéncia singular tem uma unidade que Ihe confere seu nome — aquela
refeicdo, aquela tempestade, aquele rompimento da amizade. A existéncia
dessa unidade é constituida por uma qualidade impar que perpassa a
experiéncia inteira, a despeito da variagdo das partes que a compdem.

N&o se trata de aplicar esta abordagem seguindo uma ordem especifica, mas
para fins metodolégicos dessa pesquisa dissertativa optamos por descrever a
Abordagem Triangular no ambito das turmas citadas, para uma melhor compreenséao
do leitor. Até porque, corroboramos com o pensamento da criadora da abordagem e
de seus comentadores de que néo se trata de uma metodologia, como afirma Ana
Mae Barbosa (2012), ou como concorda Machado (2010, p. 68), de que a
“‘Abordagem Triangular ndo estabelece o que fazer nem aponta como fazer”. O
professor de Artes Visuais pode seguir diferentes caminhos ao abordar o conteudo.
Para Barbosa (2012, p. XXXIII):

Hoje, a metéafora do triangulo ja ndo corresponde mais a organizagdo ou
estrutura metodolégica. Parece-nos mais adequado representa-la pela
figura do ziguezague, pois os professores nos tém ensinado o valor da
contextualizag&o tanto para o fazer como para o ver. O processo pode tomar
diferentes caminhos /CONTEXTO\FAZER/CONTEXTO\VER ou
VER/CONTEXTUALIZAR\FAZER/CONTEXTUALIZAR\ ou ainda
FAZER/CONTEXTUALIZAR\VER/CONTEXTUALIZAR.

Apesar de ndo ser necessario seguir uma sequéncia estabelecida fixamente,
a Abordagem Triangular é constituida por um tripé de eixos que dialogam entre si.
Eles interagem de modo a oferecer aos alunos conhecimentos concretizados pela
pratica artistica, por leituras visuais de obras e contextualizacdes de diversas
naturezas, sejam histéricas, geograficas, sociais, antropoldgicas etc. Desse modo, 0
tripé garante a apreensdo de saberes a partir da teoria e da pratica, possibilitando
uma aprendizagem significativa com construgéao de sentidos pelos alunos. Segundo
Machado (2010, p. 64):
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Os trés eixos de aprendizagem artistica que a comp8&em delimitam
claramente conjuntos possiveis de acdes complementares e
interconectadas. A¢6es que podem se manifestar concretamente em redes
interminaveis de relacdes.

A aprendizagem estético/artistica pautada sob esses trés eixos ampliam as
possibilidades de “leitura de mundo”, tdo defendida por Paulo Freire (1989), urgente
e fundamental, sobretudo, para sobrevivéncia na era da “civilizagao da imagem”
(CARRIERE, 2006, p 66). “E a era da visualidade, da cultura visual. Ha imagens por
toda a parte” (ROSSI, 2009, p. 9). Por isso, colocamos como relevante neste
processo de ensino e de aprendizagem para compreensdo da gramatica visual, a
leitura de imagens como objeto de conhecimento do componente Arte. Barbosa
(1998, p. 17) ressalta a importancia do ensino dessa gramatica, principalmente,

porque:

Em nossa vida diaria, estamos rodeados por imagens impostas pela midia,
vendendo produtos, ideias, conceitos, comportamentos, slogans politicos etc.
Como resultado de nossa incapacidade de ler essas imagens, nés
aprendemos por meio delas inconscientemente. A educacgéo deveria prestar
atencgédo ao discurso visual. Ensinar a gramatica visual e sua sintaxe através
da arte e tornar as criancas conscientes da producdo humana de alta
gualidade é uma forma de prepara-las para compreender e avaliar todo tipo
de imagem, conscientizando-as de que estdo aprendendo com estas
imagens.

Precisamos estar aptos a decodificar qualquer tipo de imagem, ja que elas
estdo inseridas em todos os contextos da nossa vida, como aponta Barbosa (1998).
Nesta perspectiva, a escola deve ser o lugar ideal para que esta alfabetizac&o visual
também aconteca efetivamente, em todos os niveis da Educacdo Basica. Nao
somente seja 0 ambiente para alfabetizacdo dos nimeros, das letras e das imagens,
mas que esteja em didlogo constante com as transformacdes da sociedade, e, seja
também, o local propicio para a alfabetizacdo das TDICs. Como propde a Base
Nacional Comum Curricular (BRASIL, 2018, p. 475), em suas competéncias e
habilidades para o Ensino Médio, € preciso preparar nossos alunos para “[...]
apropriar-se das linguagens da cultura digital, dos novos letramentos e dos
multiletramentos para explorar e produzir conteudo em diversas midias, ampliando
as possibilidades de acesso a ciéncia, a tecnologia, a cultura e ao trabalho”.

O eixo leitura da obra pode ser aplicado para qualquer trabalho de natureza

artistica. Este eixo esta relacionado a praxis do ver. No territorio da linguagem



53

audiovisual, a leitura se constituird por meio da vitrine, na qual os alunos teréo o
contato visual com as imagens, através da janela, traduzida pela tela da TV, da
projecao ou datela do smartphone. A principio, Barbosa (2012, p. XXXII) aponta que:
“a palavra leitura sugere uma interpretagcao para a qual colaboram uma gramatica,
uma sintaxe, um campo de sentido decodificavel e a poética pessoal do
decodificador”.

Para a leitura audiovisual ser efetivada, € necesséario que haja um individuo
leitor capaz de receber os cddigos visuais e sonoros emitidos por uma fonte emitente.
Na medida em que estes codigos chegam, o decodificador processa as informacdes
e comeca a interpreta-las. Isso implica dizer que este individuo decodificador deve
ser, minimamente, conhecedor da gramética para compreender a mensagem
transmitida. O saber desta gramética pode ser adquirido intuitivamente, no dia a dia,
0 que Barbosa (2012) vai chamar de “alfabetizacdo cultural” mediante sua
experiéncia na sociedade, o contato com a linguagem audiovisual ou, por meio do
estudo tedrico somado a prética do exercicio de assistir a conteudos videogréficos.

No momento do ato da leitura ha encontro, reconhecimento e identificacdo (ou
nao) do individuo com os elementos e simbolos da sua cultura e/ou de outras
culturas. Segundo Machado (2010, p. 65):

Ler tem o sentido de reconhecer e compreender poeticamente cédigos e
principalmente o sentido de dar combustivel ao universo de imagens
internas significativas responsaveis pelo vigor conceptivo do ser humano.
Esse eixo trata das acdes que envolvem o exercicio da percepgao.

Como afirma a autora, para ler é necessario conhecer os cédigos constituintes
do objeto artistico. Para além da decodificacéo, a leitura exige que eduquemos N0Sso
olhar para o ato do ver. Fusari e Ferraz (2001, p. 78) reforca este pensamento ao

dizer que:

Ver significa essencialmente conhecer, perceber pela visdo, alcan¢car com
a vista os seres, as coisas e as formas do mundo ao redor. A visualizac&o
ocorre em dois niveis principais. Um deles se refere ao ser que esta vendo,
com suas vivéncias e experiéncias. O outro é o que a ambiéncia lhe
proporciona. Mas, ver ndao € sO isso. Ver é também um exercicio de
construcdo perceptiva onde os elementos selecionados e o percurso visual
podem ser educados.
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Estamos de acordo com o pensamento de Fusari e Ferraz (2001), pois
acreditamos que a educacédo do olhar € um exercicio de percepcao constante para
observar detalhes e identificar nuances daquilo que esta a nossa volta. Esta acéo
contribui efetivamente para exercitar nossa leitura de obras audiovisuais, e projeta
nossa capacidade critica para a “leitura de mundo”. Como nos diz Paulo Freire, “a
leitura do mundo precede sempre a leitura da palavra” (1989, p. 13).

O eixo da leitura esta intrinsecamente imbricado ao eixo do fazer, pois “o
processo de arte na producdo estd organicamente ligado com a estética da
apreciacao” (BARBOSA, 1998, p.24). Ou seja, a producdo depende da leitura e
ambas sao extremamente necessarias ao sujeito criativo. No fazer deve-se
considerar as referéncias acumuladas na trajetéria do sujeito produtor. O contato e
as leituras realizadas entorno de multiplos trabalhos artisticos de natureza
audiovisual servirdo de base para a construcdo de sua obra. Neste sentido, a
producéo articula saberes adquiridos e provoca a criacéo inventiva dos alunos. No

entanto, para Barbosa (2012, p. 35):

A producdo de arte faz a crianga pensar inteligentemente acerca da criacéo
de imagens visuais, mas somente a producao nao é suficiente para a leitura
e o julgamento de qualidade das imagens produzidas por artistas ou do
mundo cotidiano que nos cerca.

Acordamos com a afirmativa de Barbosa (2012), de fato € preciso muito mais
que o produzir. E necessario observar, buscar, pesquisar, analisar, experimentar,
errar. O processo criativo em arte € um trabalho arduo e continuo. Exige que
estejamos sempre numa busca constante e infinita. Demanda de nés escolhas,
discriminacdes e decisfes a serem tomadas e executadas. Ha muitos caminhos a
percorrer nesta jornada. Entretanto, devemos delimitar por onde seguir, pois “temos
de levar em conta que uma realidade configurada exclui outras realidades, pelo
menos em tempo e nivel idénticos” (OSTROWER, 2014, p. 26).

O eixo do fazer artistico se encontra no lugar da organizacdo das ideias, e no
executar daquilo que foi concebido, a principio, na mente do criador. Esse ato implica
na relacéo entre pensamento e forma. E o momento em que o individuo se utilizara
das técnicas artisticas para expressar-se e tornar visivel algo que antes ndo havia
se materializado concretamente. O fazer aqui traduz-se como o ato criativo, a

producéo de algo.
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A producdo artistica audiovisual exige, sobretudo, o exercicio do pensar, do
buscar solucdes visuais e sonoras, fundamentalmente, para problemas que
envolvem a composicdo da obra. E neste contexto que se aprende na pratica a
manipulacdo de materiais, técnicas e tecnologias para estruturar os codigos
constituidos pelos elementos do som e da imagem. Nessa perspectiva, Machado

(2010, p. 65) expbe seu pensamento sobre a producao artistica:

Entendo, assim, que o eixo da PRODUCAO nomeia n&o apenas acdes que
caracterizam a aprendizagem do fazer artistico em contato com os materiais
e com os principios de formatividade das diferentes formas artisticas. Ou
seja, essas acgOes se referem a capacidade de produzir leituras e relacdes
conceituais, tdo importantes para a experiéncia da Arte e que também
integram a concretiza¢@o das formas artisticas.

Pensar a producao de narrativas audiovisuais, no espago escolar, incube ao
professor de Artes Visuais inserir as novas tecnologias neste processo criativo. Ha
de se abrir espaco para que os aparelhos tecnolégicos, como o smartphone, por
exemplo, sejam utilizados para além da ferramenta de comunicacdo. Temos em
mAaos uma maquina com muitas possibilidades a serem exploradas. Hoje, é possivel
realizar filmes com qualidade utilizando apenas o smartphone, desde o processo de
gravacao, até a edicdo. E por que ndo experimentar essa possibilidade com os
alunos?

A experiéncia da produgao audiovisual mediante o0 manuseio do smartphone
leva os estudantes a elaborar seus discursos usando a codificagdo sonora e visual.
E uma forma deles expressarem sua percepcdo de mundo, do mundo que os cerca.
E o momento de traduzirem em sons e imagens seus modos de vida, suas
identidades, suas culturas. A medida que pensam sobre sua produgio, também
estdo refletindo a respeito da vida cotidiana, e articulando saberes
artisticos/estéticos em prol de um produto audiovisual. Neste ambito, no momento
do fazer artistico, se revelam as experiéncias estéticas tdo significativas a nés

humanos. Assim, Machado (2010, p 65) argumenta que:

O exercicio da percepc¢éo esta presente também no processo de producéo
de formas artisticas, assim como na reflexdo sobre arte, visto que sua
caracteristica fundamental tem a vivacidade do instante, da observacgéo de
qualidades, da curiosidade, do movimento, que sdo diversos aspectos
daquilo que J. Dewey denomina de qualidade estética da experiéncia
verdadeiramente humana.
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E a qualidade estética da experiéncia apontada por Dewey, citada por
Machado, que nos toca e faz a gente perceber o mundo por outros prismas. A relacao
com as artes audiovisuais tem o poder de despertar o desejo da transformacéo em
nos e na sociedade como um todo. E neste contato que nos reconhecemos enquanto
individuos e enquanto coletividade. A escola deve acolher acfes desta natureza, em
gue o ensino de Arte ndo seja pautado apenas no fazer pelo fazer, ou na transmissao
de técnicas. Mas seja 0 lugar oportuno de nos construimos enquanto sujeitos
criativos, criticos, reflexivos e, sobretudo, nos tornarmos mais humanos. Para
Barbosa (2012, p. 05-06):

Se pretendemos uma educagédo ndo apenas intelectual, mas principalmente
humanizadora, a necessidade da arte é ainda mais crucial para desenvolver
a percepcdo e a imaginacdo, para captar a realidade circundante e
desenvolver a capacidade criadora necessaria a modificacdo desta
realidade (BARBOSA, 2012, p. 05-06).

Transformar realidades € um dos propdsitos do ensino de arte norteado pela
Abordagem Triangular. Por isso é muito importante a articulagao entre os trés eixos.
O professor de Artes Visuais deve saber equilibrar as acées de modo a contemplar
efetivamente o ver, o fazer e o contextualizar. Para o fazer artistico consciente é
necessario que haja a leitura. Ou seja, como nos diz Eisner (1998, p. 15) “ver é
primordial para fazer”. Deste modo, o fazer também nao pode estar dissociado da
contextualizagdo. Para Barbosa (2012, p. XXXIIlI) “[...] o fazer arte exige
contextualizacdo, a qual é a conscientizacdo do que foi feito, assim como qualquer
leitura como processo de significacdo exige a contextualizacdo para ultrapassar a
mera apreenséo do objeto”.

Ao abordarmos sobre uma obra artistica, em sala de aula, seja qual for sua
linguagem, precisamos lembrar que ela esta situada no tempo e no espaco. As
caracteristicas que a envolvem, seja de ordem técnica, material, por exemplo, irdo
refletir sobre as condi¢des na qual foi criada. O eixo contextualizar vai muito além de
localizar o trabalho artistico num periodo historico especifico ou narrar a biografia do
artista. Esse eixo propde que o publico estabeleca conexdes entre a obra e as
multiplas dimensdes da vida. Seguindo esse pensamento, Barbosa (2012) cita em

sua obra a seguinte afirmacéo de Flausino:
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A contextualizacdo das obras, prevista pela Abordagem Triangular, prevista
nos PCNS, “nao se refere apenas a apresentagao do histérico da obra e do
artista, o que se pretende é por a obra em contexto que faz produzir sentido
na vida daqueles que a observam, € permitir que cada um encontre, a partir
da obra apresentada, seu devir artista” (FLAUSINO, Apud BARBOSA, 2012,
p. XXXIV).

A principio, quando nos referimos ao termo contextualizacéo, imediatamente,
pensamos em questdes relacionadas ao contexto histérico do artista ou da obra. Ao
exercitar a leitura de um trabalho audiovisual, automaticamente, realizamos varias
contextualizacdes dele, como na identificacdo de elementos presentes na cena, por
exemplo, o comportamento, as vestimentas, a organizacdo social, 0s costumes, a
arquitetura, entre outros. A contextualizacao é fundamental para que o espectador
compreenda a estrutura social, politica, econébmica e cultural que envolve uma
determinada obra. Pensando esta vertente da Abordagem Triangular, Machado

(2010, p. 66) expbe seu pensamento:

O eixo da contextualizacdo, que eu chamo de contextualizages, abarca as
acOes que focalizam, por meio da reflexdo, os diferentes contextos da arte:
historia, a cultura, circunstancias, historias de vida, estilos e movimentos
artisticos.

De fato, compreendemos a contextualizacao pelo viés da pluralidade como
aponta a autora: “contextualizacdes”. S6 a contextualizacao histérica nao é suficiente
para contemplar as diversas contextualizacbes que um filme pode proporcionar.
Assim a afirmacao de Machado (2010) vai ao encontro do pensamento de Barbosa
(1998, p. 43), ao dizer que:

A contextualiza¢do pode ser a mediacdo entre percepc¢ao, histdria, politica,
identidade, experiéncia e tecnologia, que tecnologia, que transformara a
tecnologia de mero principio operativo em um modo de participagéo,
tornando visiveis os mundos participatérios do consumo imediato.

7

Estamos de acordo que, este eixo € o0 elo que une o espectador a
conhecimentos que se encontram no ambito de outras esferas da vida, “através do
fendmeno artistico em diferentes planos de realidade e de acordo com diferentes
niveis de compreensao” (MACHADO, 2010, p. 66). Desse modo, a arte cumpre o
papel de mediadora, ndo s6 dos saberes referentes ao seu territdério, mas estende o

didlogo e o debate a outras areas de conhecimento, abrindo espaco para a promocao
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da interdisciplinaridade. Sendo assim, Barbosa (1998, p. 38) afirma que “[..]
contextualizar é estabelecer relacdes. Neste sentido, a contextualizacdo no processo
de ensino e de aprendizagem €& a porta aberta para a interdisciplinaridade”.

Comungando desta mesma ideia, Rizzi (2003, p. 69) diz que:

Ao contextualizar estamos operando no dominio da Histéria da Arte e outras
areas de conhecimento necessarias para determinado programa de ensino.
Assim, estabelece-se relacdes que permitam a interdisciplinaridade no
processo de ensino-aprendizagem.

Este didlogo interdisciplinar, apontado pelas autoras, pode ser posto em
pratica junto aos alunos via acdes desenvolvidas através dos trés eixos da
Abordagem Triangular discorridos aqui. Desse modo, o componente curricular Arte,
enquanto campo epistemoldgico, tem muito a contribuir para o desenvolvimento
integral dos estudantes, auxiliando-os no processo criativo, expressivo e na
construcdo do pensamento critico. Nas aulas de Artes Visuais, 0os alunos devem
exercitar sua autonomia e seu protagonismo através de estudos, leituras, pesquisas
e préticas que envolvam debates, reflexdes, processos de criacao artistica individual
e coletiva, apropriando-se dos mais variados materiais e recursos, inclusive, o0s
tecnoldgicos.

Ao trabalharmos a linguagem audiovisual sob a Otica da Abordagem
Triangular, 0os nossos alunos terdo a oportunidade de experimentar e de se
aproximar dos modos de producdo das grandes industrias cinematograficas. O
repertorio imagético acumulado ao longo da vida, sejam as vivéncias diarias,
historias que ouviram alguém contar, os livros que leram, os filmes, séries e novelas
gue assistiram, servirdo de referéncias para construirem suas producdes
audiovisuais. Neste sentido, conhecerdo as etapas desde a concepc¢ao do roteiro,
passando pelas fases de pré-producao, producéo até a finalizacao da obra.

No préximo capitulo, intitulado “PRODUGCAQ”, discorreremos sobre o relato
da experiéncia com a producédo de filmes curtas-metragens feitos pelos alunos da
escola Prefeito Antdnio Conserva Feitosa, a partir da utilizagdo dos smartphones
como ferramenta principal na gravacdo e edicdo de videos, através do uso de

aplicativos.
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3.1. MAPEAMENTO DO LOCUS DA PESQUISA

Antes de relatar de maneira aprofundada os pormenores dessa experiéncia,
faz-se necessario compreender o0 contexto em que a pesquisa esta inserida. Esta
contextualizac@o permitira entender o perfil dos estudantes, a estrutura da escola e
seu entorno e, a partir dai, construir nossa analise critica sobre a vivéncia realizada
e relatada neste estudo.

Neste capitulo discorreremos sobre uma experiéncia de pesquisa-acao
realizada com duas turmas de estudantes do 1° ano do Ensino Médio, da Escola
Prefeito Antbnio Conserva Feitosa, uma instituicdo de ensino publico estadual,

situada no bairro Anténio Vieira, na cidade de Juazeiro do Norte-CE.

Imagem 01 - Fachada da Escola Prefeito Antdnio Conserva Feitosa

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2017.

A cidade localizada na regido metropolitana do Cariri cearense é conhecida
por receber muitos romeiros durante o ano inteiro em decorréncia da figura do Padre
Cicero Roméao Batista, considerado seu fundador. A populacao €é constituida, em sua
maioria, por romeiros e filhos de romeiros provenientes de varios estados do
Nordeste. Nesta conjuntura, os alunos que frequentam a escola Conserva Feitosa
sédo, em grande parte, descendentes destes romeiros.

A escola de modalidade regular, conta com cerca de (900) novecentos

estudantes e funciona nos turnos manha, tarde e noite. A instituicAo escolar
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encontra-se numa comunidade de vulnerabilidade social e atende alunos, em parte,
inseridos em lares que apresentam desestrutura familiar. Alguns deles vivem com
suas avos, tios, sem a presenca da figura paterna ou materna. Essa condicao, dentre
outras questdes sociais, reflete diretamente no psicolégico destes individuos,
levando-os a revelar comportamentos de ansiedade, depresséo, envolvimento com
drogas, gravidez na adolescéncia e/ou baixa autoestima. Tais problematicas sociais
contribuem para a desmotivacao pessoal, a falta de perspectiva de futuro e o baixo
indice académico, o0 que provoca evasdo, pouco rendimento escolar e
consequentemente, reprovacao.

Neste sentido, a escola Conserva Feitosa desenvolve um trabalho
fundamental no resgate destes sujeitos sociais, buscando o engajamento e o dialogo
com os alunos, sua familia e a comunidade como um todo. Desse modo, a escola
desenvolve projetos que abarcam a interdisciplinaridade entre as diversas areas do
conhecimento, dentre eles destacamos os projetos: Feira de Artes, Ciéncias, Cultura
e Tecnologia - FACCULT; Festival de Poesia e Linguagens e Intervencdes Artisticas
Espaciais na Escola: novas linguagens de aprendizagem.

Além desses projetos, a escola também conta com o projeto Professor Diretor
de Turma — PDT?%, no qual o professor fica incumbido de oferecer, geralmente a uma
turma especifica, atendimento junto aos alunos, por meio do acompanhamento do
comportamento e do rendimento escolar, em geral, sempre em contato com 0s
familiares desses adolescentes. Nesse sentido, a escola conta com o0 apoio da
Coordenadoria Regional de Desenvolvimento da Educacdo — CREDE 19 que
disponibiliza o acompanhamento de psicélogos para atender aos alunos, sempre que
necessario.

Esse projeto ainda propde que o professor diretor de turma disponha de uma
hora aula destinada a disciplina Formacao Cidada e desenvolva nos alunos as
competéncias socioemocionais. Nesta perspectiva, o Projeto Politico Pedagdgico —

PPP (2018, p. 16) da escola aponta o perfil de estudantes que pretende instruir:

11 Vigente desde 2008, o projeto propde que o professor, independentemente de sua area de
conhecimento, responsabilize-se por uma determinada turma, cabendo-lhe conhecer os estudantes
individualmente, para atendé-los em suas necessidades. Além disso, sao atribuicées do professor
diretor de turma (PDT) a mediacdo das relacdes entre sua turma e os demais segmentos da
comunidade escolar, bem como o trabalho de formacao cidada e o desenvolvimento de competéncias
socioemaocionais, junto aos seus estudantes. Fonte: https://www.seduc.ce.gov.br/projeto-professor-
diretor-de-turma-ppdt/ Acesso em: 09/05/2020.



https://www.seduc.ce.gov.br/projeto-professor-diretor-de-turma-ppdt/
https://www.seduc.ce.gov.br/projeto-professor-diretor-de-turma-ppdt/
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Pretendemos formar cidaddos criticos, democraticos, conscientes,
responsaveis, autdbnomos, ético, ativo/participativo, sujeito histdrico,
preparados para o mercado de trabalho e para a vida, capazes de interagir
de forma positiva, que se preocupa com toda a comunidade escolar e local.

As caracteristicas citadas acima revelam o perfil de aluno que toda escola
almeja formar. Entretanto, sabemos que este é o desafio enfrentado ndo s6 pela
escola Conserva Feitosa, mas de muitas escolas brasileiras que, todos os dias, lutam
para amenizar as problematicas sociais, e promover uma educacdo gratuita de

gualidade.

3.2. DETALHAMENTO DA PROPOSTA METODOLOGICA DA
PESQUISA

Ap0s situarmos, brevemente, 0 nosso leitor no lI6cus onde se desenvolveu a
pesquisa, discorreremos, a seguir, sobre 0s pressupostos metodolégicos que
nortearam nossos estudos no contexto escolar, a partir da interacdo entre o
professor/pesquisador/participante e os alunos/participantes/colaboradores.

O estudo para levantamento de dados desta pesquisa ocorreu com um total
de 73 (setenta e trés) alunos regularmente matriculados em duas turmas do Ensino
Médio, da Escola Prefeito Anténio Conserva Feitosa, aqui identificadas pelas letras
“‘A” e “F”. A turma do 1° ano A era composta por 34 (trinta e quatro) alunos (21 do
sexo feminino e 13 do sexo masculino) e turma do 1° ano F constituida por 39 (trinta
e nove) alunos (16 do sexo feminino e 23 do sexo masculino), com faixa etaria entre
14 (catorze) e 20 (vinte) anos.

As etapas metodoldgicas utilizadas foram desenvolvidas durante as aulas de
Arte, de 50 (cinquenta) minutos cada. O componente Arte conta com apenas um
encontro durante a semana. Para se alcancar os objetivos almejados pela pesquisa
se tornou necessario, aproximadamente, 25 (vinte e cinco) aulas, em ambas as
turmas supracitadas. As aulas aconteceram no turno matutino, com a turma A e no
turno vespertino com a turma F, nos trés primeiros bimestres, compreendidos entre
fevereiro e novembro, do ano letivo de 2019.

As atividades pedagogicas, teoricas e praticas foram realizadas nédo apenas
no espaco da sala de aula, mas também em diversos ambientes da Escola Conserva

Feitosa, como por exemplo, o péatio da escola. Outros espacos fora da escola
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também foram utilizados, a rua e até mesmo as préprias residéncias dos alunos

serviram de locacBes em algumas gravacdes dos curtas-metragens.

Imagem 02 — Sala de aula da Escola Conserva Feitosa

Fonte: Frame de video feito pela coordenacado da escola, 2020.

Usamos como materiais e recursos didaticos: o livro do Ensino Médio, “Todas
as Artes”, da editora Atica como norteador dos contetidos; a lousa e o pincel; jogos;
slides; videos e filmes curtas-metragens, além de aparelho datashow; notebook;
caixa de som amplificada e os smartphones. Para gravagéo e edicdo dos curtas-
metragens 0s alunos usaram seus proprios aparelhos celulares.

Foi aplicado um questionario com perguntas abertas e fechadas no intuito de
investigarmos a relacéo dos estudantes com o uso do smartphone. De acordo com
0 questionario aplicado nas duas turmas, tomamos conhecimento de que, a grande
maioria dos alunos, possuia este aparelho: cerca de 92% da turma do 1° A e 87%
da turma do 1° F. Todos eles declararam utilizar alguma rede social.

Verificamos que a turma A utiliza mais o WhatsApp, seguido do Instagram e
Facebook. Enquanto a turma F afirmou usar com mais frequéncia o Facebook,
seguido pelo Instagram e WhatsApp. Além do uso dessas redes sociais, 0S
estudantes alegaram utilizar o smartphone para assistir, frequentemente, a videos
no Youtube ou acessar jogos. Ainda pelo questionario, percebemos que o principal

meio de conexdo com a internet sdo os aparelhos celulares, e que permanecem
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conectados em grande parte do dia, sobretudo no periodo noturno, e alguns ainda
se estendem pela madrugada.

Antes de prosseguirmos com o nosso debate, faz-se necessario justificar aqui,
nossa escolha pelas duas turmas acima, mencionadas. A principal motivacéo
encontra-se pautada na condicdo de que, na época, o professor/pesquisador
ministrava aulas de Arte e de Formacao Cidada para as turmas A e F. Ele acumulava,
também, a funcéo de Professor Diretor de Turma (PDT), de ambas as turmas, o que,
consequentemente, favorecia o tempo maior de contato com os alunos.

Sobre as atribuicdes do PDT, a Portaria n° 1169/2015-GAB da Secretaria de
Educacao do Estado do Ceara determina que, o professor diretor de turma dispde
de 04 (quatro) horas semanais para realizar suas atividades, sendo estas distribuidas
da seguinte maneira: 01 (uma) hora aula destinada a regéncia do componente
curricular Formacéo Cidada e as demais horas distribuidas para a construcdo do
dossié da turma e atendimento individual aos alunos e aos pais/responsaveis.

E importante ressaltar que o professor/pesquisador, no ano letivo de 2019,
ministrou aulas de Arte em 06 (seis) turmas de 1° ano identificadas pelas letras A, B,
C, D, E e F. O procedimento metodoldgico adotado para a turma do 1° A foi
desenvolvido nas demais turmas, com excecdo da turma F. No entanto, a pesquisa
em voga se voltou apenas ao estudo das duas turmas em questéo (A e F).

Os processos metodoldgicos aplicados nas aulas de Arte seguiram caminhos
distintos para as duas turmas, embora ambos objetivassem o mesmo produto
artistico: a producéao de filmes curtas-metragens. Com a turma do 1° A optamos por
iniciar a trajetéria a partir do estudo dos elementos da linguagem cinematografica,
intercalando com exercicios tedricos e praticos, somados a exibicdes e analises de
filmes, culminando com a producao dos curtas. Ja com a turma do 1° F realizamos o
processo inverso. Desafiamos esta turma a produzir seus curtas-metragens de modo
intuitivo, sem que houvesse um estudo prévio sobre as técnicas ou linguagem
audiovisual em sala de aula. Foi determinado que cada curta deveria ter uma
duracédo média de 05 (cinco) minutos.

Apés a producdo e exibicdo dos curtas desenvolvidos pela turma do 1° F
partimos para o estudo pratico e tedrico, analise e discussfes sobre os elementos
da linguagem cinematografica seguindo todas as etapas vivenciadas, a principio,
pela turma do 1° A. As duas turmas tiveram o prazo de um més para gravar e editar

os seus filmes. Sendo que foi necessario estender o prazo em mais quinze dias para
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a turma A. Ao final da experiéncia recebemos o total de seis filmes: 02 (dois) da
turma do 1° A — A Vida de Joana Sendo Assediada, O Preconceito cega e 04 (quatro)
da turma do 1° F — A Vida Tragica de Pablo, O Preconceito Racial, Todos contra o
Bullying e Sem Titulo.

Vale ressaltar que o perfil de cada turma influenciou na deciséao de iniciar a
producéo dos filmes com a turma F e ndo com a turma A. Os alunos da turma A eram
veteranos, haviam ingressado na escola no ano anterior, ja estavam habituados com
o ambiente, com os professores e com todos os funcionarios. Eram provenientes de
uma turma numerosa, com cerca de 50 (cinquenta) estudantes, muitos deles com
comportamento agitado, desinteressados e provocadores de conversas paralelas, o
que dificultava o desenvolvimento das aulas. A turma F, ao contrario, era uma turma
basicamente formada por alunos novatos, atentos, participativos, cheios de
expectativas, em sua grande maioria. Diante disso, percebemos que a turma F
demonstrava mais interesse de aceitar a proposta de gravar um filme, o que de fato
aconteceu. Enquanto a turma A ofereceu resisténcia no cumprimento dessa
atividade.

Os curtas-metragens produzidos pelos alunos tiveram como tematicas
inspiradoras as probleméaticas sociais identificadas por eles no seu cotidiano. Tanto
no seu meio familiar como no convivio escolar diéario. Os temas abordados na escrita
dos roteiros deveriam expressar situacdes reais baseadas em relatos de suas
préprias experiéncias ou de pessoas préximas. Também foi sugerido que, suas
narrativas, poderiam trazer referéncias de histérias que ouviram contar, de noticias
e livros que leram ou de filmes ja assistidos.

Durante as aulas, os estudantes tiveram a oportunidade de assistir aos
seguintes filmes curtas-metragens brasileiros: A Peste da Janice'? (2007); Aos de
Ontem, Aos de Sempre!3 (2018), Cores e Botas* (2010), Doce de Coco'® (2010) e
Novamente Homofobia na Escola'® (2009). A selecdo destes filmes se deu em

decorréncia deles representarem algumas das problematicas sociais que os alunos

12 A Peste da Janice, direcéo de Rafael Figueiredo, (2007).

13 Aos de Ontem, Aos de Sempre, direcéo de Elvis Pinheiro, Jaildo Oliveira, Laryssa Raphaella, Livia
Agra, Raquel Morais e Ravi Carvalho, (2018).

14 Cores e Botas, direcdo de Juliana Vicente, (2010),

5 Doce de Coco, direcdo de Allan Deberton, (2010)

16 Novamente Homofobia na Escola, diregédo de Alexandre Bortolini, (2009).
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se propunham abordarem em suas narrativas audiovisuais. Entre elas, o preconceito
econdmico, preconceito racial, gravidez na adolescéncia e homofobia.

Optamos pela selecdo de curtas que se encaixassem, basicamente, na
categoria de ficcdo, por ser um tipo de filme que os estudantes ja estdo
familiarizados, com excecéo da obra Aos de Ontem, Aos de Sempre (2018), que tem
caracteristicas de documentério-ficcdo. Sua escolha teve o propésito de levar os
alunos a conhecerem outra estrutura narrativa que se distinguisse das demais. Além
disso, esse curta teve a participacao do professor/pesquisador em sua producao, o
gue fez os alunos enxergarem uma referéncia préxima a eles.

Outra justificativa se pautou no fato de que, todos estes filmes séo producdes
brasileiras e tem em seus conteldos relacdo de proximidade com a realidade
sécio/cultural/econdmica dos nossos estudantes. A duracdo dos filmes também
delimitou esta selecdo, em decorréncia do tempo de aula disponivel. Cada curta tinha
em média entre 07 (sete) e 20 (vinte minutos).

A escolha pelas duas metodologias distintas, aplicadas junto as turmas, visou
a verificagdo de como os alunos construiriam suas narrativas audiovisuais a partir do
conhecimento da linguagem cinematografica ou da auséncia dele, e como isso iria
interferir no resultado dos curtas-metragens. Buscou-se também, identificar quais os
conhecimentos preliminares que os alunos ja detinham, no caso daturmado 1°F. E
como os alunos do 1° A se apropriaram e usaram a linguagem audiovisual abordada
nas aulas. Por fim, os curtas-metragens serviram de materiais para analise a fim de
estudarmos em quais aspectos os filmes, de ambas as turmas, iriam se aproximar
ou se distanciar, no tocante as especificidades técnicas/estéticas ao uso da
linguagem que constitui a sétima arte.

Depois de finalizados os curtas-metragens, foi organizada uma aula para suas
exibicdbes seguidas de roda de conversa com o0s estudantes. Este momento,
aconteceu, a principio, com a turma do 1° F, dadas as escolhas metodoldgicas e,
posteriormente, coma turma do 1° A. Foi dada aos alunos a oportunidade de falar
acerca de suas producdes e sobre suas vivéncias com o0s processos de criacao.
Posteriormente, um segundo momento de exibicdo dos curtas, seguido de debate,
foi realizado para toda comunidade escolar. Detalharemos mais sobre esta ocasiao
no topico seguinte.

Na medida em que as ac¢Oes pedagogicas foram sendo executadas, fomos

construindo materiais documentais da experiéncia didatica para o armazenamento
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de dados por meio de registros fotograficos, videos, relatorios, questionarios,
anotacdes e gravacao de audios. Todos esses recursos serviram de Instrumentos
de coleta de dados e nos deram a base para analise do percurso pedagogico trilhado,
0 qual teve o smartphone como mediador de conhecimentos da Arte e,
consequentemente, resultou na producgéo dos curtas-metragens.

Neste sentido, esta analise nos possibilitou conhecer e apontar os equivocos,
os problemas, as fragilidades e as potencialidades das a¢des praticadas durante o
desenrolar desta proposta pedagdgica. Isso implica dizer que, devemos sempre
estar alertas e abertos a reflexdo e as mudancas, a fim de redirecionar nossa pratica
entorno de acfes que viabilizem um ensino/aprendizagem satisfatorio em Artes

Visuais.

3.3. A PRODUCAO DOS FILMES CURTAS-METRAGENS MEDIADA
PELO SMARTPHONE

Os filmes cinematograficos enquanto mediadores de aprendizagens na escola
ja vem sendo usado ha bastante tempo por professores de diversos componentes
curriculares. Isso é inegavel. Embora seja recorrente sua utilizacdo em sala de aula,
nao quer dizer que a maneira como tem sido abordada suas exibigdes tenha se dado
de forma adequada. N&o basta apenas ligar os equipamentos e projetar o filme
(servir pipoca com refrigerante, como as vezes fazem) para os alunos como se fosse
um momento lazer. Para Thiel (2009, p. 13), este simples ato “equivale, por exemplo,
a manusear um livro sem que este seja lido, isto é, o aluno vé, mas nao |é. Entéo, se
o professor simplesmente “passar o filme”, o filme vai passar!”

O trabalho de qualquer professor envolvendo filmes na escola pode e deve
ser muito mais que uma simples sessdo de cinema, como ja foi sugerido por
Napolitano (2004). Ha muito o que explorar com essa linguagem artistica.

O professor de Artes Visuais, por sua vez, tem em suas maos multiplas
possibilidades a serem exploradas se enveredar pelo universo cinematografico com
seus alunos. Estas possibilidades se expandem ainda mais com a acessibilidade que
dispomos hoje, com tantas ferramentas tecnoldgicas ao nosso alcance, entre elas, o
smartphone. Esse aparelho possibilitou uma rica experiéncia durante as aulas de

Arte, para os alunos das turmas do 1° ano A e F, da Escola Conserva Feitosa, na
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gual estes discentes puderam se aproximar e experimentar um pouco do fazer
cinematografico.

A experiéncia em si ganhou novos significados para os alunos envolvidos a
medida que, no decorrer do processo, eles tiveram contato com o fazer da producgéo
e da gravacao dos seus curtas-metragens mediante o smartphone, com a apreciacao
e leitura de filmes a nivel local, regional e nacional, assim como a contextualizacéo
deles. Desse modo, a abordagem de filmes como recurso didatico/pedagdgico em
sala de aula ndo se pautou apenas pelo viés do lazer, mas sim, pelo propdsito da
experiéncia estética/artistica, da ampliacao do repertorio visual/cultural e do senso
critico/reflexivo perante a ‘“realidade pessoal e coletiva, relacionando-os aos
conteudos escolares” (PUIG, 1998b Apud SILVA, 2007, p. 68-69).

A escola enquanto lugar de acesso as experiéncias artisticas, por vezes,
acaba sendo um dos poucos meios de promoc¢ao e contato que os alunos tém com
as linguagens artisticas. Este contato com a arte os torna mais humanos,
possibilitando se apropriar da gramética visual, expandindo sua visao e
compreensao de mundo. Neste sentido, Buoro (2003, p. 33) afirma:

Portanto, a finalidade da Arte na educacgdo é propiciar uma relacdo mais
consciente do ser humano no mundo e para o mundo, contribuindo na
formacéo de individuos mais criticos e criativos que, no futuro, atuaréo na
transformacéo da sociedade.

Pensar o espaco escolar como lugar de promocao da arte € abrir um leque de
possibilidades a serem exploradas e vivenciadas com os alunos. Ao mesmo tempo,
€ desafiador para o professor ter de lidar com todos 0s contratempos que esta
profissdo impd&e. Além disso, é preciso um pouco de criatividade para sair da zona
de conforto e ndo cair na rotina.

Apostar nas novas midias digitais como suporte para os conteldos e as
experimentacdes praticas nas aulas de Artes Visuais, acaba sendo uma maneira
divertida de envolver os estudantes. E fundamental se apropriar destas ferramentas
e leva-los a explorar estas tecnologias, uma vez que, elas estdo presentes em
nossas vidas.

Com a intencdo de tornar as aulas do componente Arte mais significativas
com o fim de despertar o aprender com prazer, optamos por tentar a aproximagao

entre os conteudos curriculares desta disciplina e os alunos, mediados via utiliza¢ao
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do smartphone. Esta confluéncia, no contexto do presente estudo, se construiu
mediante o0 uso dessa tecnologia a fim de produzir narrativas audiovisuais
desenvolvidas pelos discentes. Esta pratica atende aos interesses da nova geragao
de jovens, chamados pelo norte-americano Marc Prensky (2001) de “nativos
digitais”, uma vez que, estamos adequando as estratégias de ensino a maneira como
eles apreendem informacdes e conhecimentos diante do uso das TDICs.

Os sub tépicos que se seguem apresentam narrativas sobre a experiéncia
desenvolvida em sala de aula com as turmas A e F, no tocante ao processo de
producdo dos curtas-metragens realizados mediante utilizacdo do smartphone.
Embora estejam estruturados seguindo a sequéncia didatica aplicada,
especificamente, na turma A (estudo da linguagem cinematografica e producao de
curtas), os relatos contemplam, de modo geral, as praticas pedagdgicas aplicadas

em ambas as turmas?’.

3.3.1. Aproximacfes com 0 cinema e sua origem

Estruturamos esta proposta didaticamente, no intuito de oferecer ao nosso
alunado um caminho que os levassem a uma imersao no universo cinematografico.
Mas antes de adentramos a fundo neste universo magico da Sétima Arte, iniciamos
nossa jornada com as falas dos estudantes a fim de sondarmos quais os tipos de
linguagens artisticas eles conheciam e/ou tinham contato diariamente.

Este foi o ponto de partida para que o professor/pesquisador apresentasse
expressoes artisticas tanto tradicionais, quanto outras linguagens que se utilizam das
novas tecnologias. Assim, os alunos puderam conhecer e reconhecer as distin¢cdes
entre as Artes Visuais, a Danca, a MUsica, o Teatro e as Artes Audiovisuais. Nesta
perspectiva, afirmamos o cinema enquanto linguagem audiovisual da Arte e a sua
relevancia para a sociedade contemporanea, sobretudo na era das novas
tecnologias. J& que, segundo Duarte (2009, p. 14): “em sociedades audiovisuais
como a nossa, o dominio dessa linguagem é requisito fundamental para se transitar

bem pelos mais diferentes campos”.

170 Plano de Aula de Arte utilizado para producéo dos curtas-metragens pode ser acessado pelo
link:
https://drive.google.com/file/d/1gLWY SugPOOcqvw5WvmKZpBPAJSFGXdoR/view?usp=sharing



https://drive.google.com/file/d/1qLWYSuqPOOcqvw5WvmKZpBPAJSFGXdoR/view?usp=sharing
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Partimos do pressuposto de que a linguagem cinematografica/audiovisual se
utiliza dessas novas tecnologias e para, além disso, consiste em um territério
epistemologico. Portanto, é uma linguagem que pode ser ensinada e aprendida.
Assim, firmamos a linguagem audiovisual como eixo central deste estudo
expandindo seu rizoma para outras vertentes de modo a estabelecer didlogos com
diversos conteudos inerentes as Artes Visuais.

Nesse sentido, podemos explorar a linguagem filmica sob o olhar dos
elementos que compdem a visualidade, como por exemplo: a composi¢éo, a partir
da organizacdo de uma cena, a luz para criar um efeito dramatico, as cores presentes
no figurino ou no cenario para exprimir o estado emocional de determinado
personagem. Dessa maneira, compartihamos do mesmo pensamento de Costa

(1987, p. 39) ao afirmar que:

O cinema como expressdo do momento mais avancado do processo de
producgéao do “visivel” pode constituir um objeto de estudo, de conhecimento
e de informacao valido por si préprio, mas também pelo confronto que
permite estabelecer entre as disciplinas institucionais (lingua, literatura,
historia, historia da arte.) e todas aquelas manifestacbes que hoje
contribuam para a formacéo da cultura.

Sabemos da potencialidade e da influéncia que o cinema, enquanto arte,
exerce sobre os individuos. Além disso, ele consegue abarcar multiplas linguagens
artisticas, dialoga com as demais disciplinas do curriculo escolar e se afina,
estreitamente, com questbes e fatos da Historia. Por este motivo, em nossa
abordagem metodoldgica, inicialmente, promovemos o encontro dos alunos com 0s
primeiros momentos do surgimento do cinema.

Este encontro foi precedido de uma pratica por parte dos estudantes.
Tomando como base o pensamento de Costa (1987), de que, o cinema é
“‘expressao”, desafiamos nossos alunos a se lancarem na experiéncia do fazer
artistico, na qual, eles criaram e gravaram uma cena (sem dialogos), inspirada no
cotidiano, usando seus smartphones. Os videos gravados, em grupos, seguido de
suas exibicdbes em sala de aula, constituiram o marco inicial para introduzir o

contetdo dos primérdios da histdria do cinema.
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Imagem 03 — Frame do video representando cena cotidiana (turma A)

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

A experiéncia de se deleitar com os primeiros registros do cotidiano, por meio
das imagens em movimento, capturadas com o cinematdgrafo pelos irméos Auguste
e Louis Lumiere e George Mélies mostrou outra fase do cinema aos alunos com
olhos vidrados na projecdo. Revelou-se outro contexto historico, social, cultural,
tecnoldgico. Enfim, outros propdsitos e maneiras de produzir filmes, bem diferente
da que conhecemos atualmente. Por este viés, entendemos que experiéncias deste
tipo colocam o aluno/espectador em contato com outras realidades distintas da sua,

abrindo espaco para outras percepgdes, como afirma Silva (2007, p. 52):

A experiéncia estética que o cinema proporciona abre-nos, sem duvida,
para uma compreensdo mais radical da realidade e do ser humano. E uma
obra de arte com a qual nos relacionamos para iluminar nossa percepc¢ao
do mundo e, claro, € uma via de acesso a n6s mesmos, uma convocagao
instigante que nos faz repensar nossas atitudes e reavaliarmos nossos
valores.

Sem duvidas, a experiéncia com o cinema abre nossa visao a percepc¢ao do
mundo, como afirma a autora. Essa capacidade de percepcédo se torna ainda maior
guando vamos ao encontro do conhecimento e descobrimos a légica e o
funcionamento das coisas que se apresentam diante de nds. Comungando do
mesmo pensamento de Silva (2007), sobre a compreensao da realidade, imergimos
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os alunos no estudo sobre a persisténcia retiniana e propusemos a criacdo de
brinquedos oticos. Diante dessa experiéncia, os alunos ficaram surpresos ao verem
a ilusdo do movimento das imagens, resultado da criacdo dos seus taumatroscopios
e flipbooks.

Imagem 04 — Confecg¢édo de brinquedo ético Taumatroscépio (frente e verso)

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

ApOs breve aproximacdo dos estudantes com os primordios da historia do
cinema e compreensdo de como acontece o “movimento” das imagens
cinematograficas, abrimos espaco para que apreciassem os videos sobre as cenas
cotidianas que eles mesmos produziram. Diante das encenacdes gravadas e
exibidas para a turma, identificamos referéncias a situagdes de violéncia, a maioria,
de agressédo fisica, assalto e bullying. Ficou evidente que as circunstancias
representadas nos videos, de certo modo, refletiram aquilo que faz parte do universo
dos alunos. Segundo Orofino (2005, p. 123):

Conhecer a realidade dos estudantes significa um investimento na leitura
das palavras deles mesmos. E percebermos ai — no imaginario estudantil —
0 que estas palavras e imagens podem nos ensinar e nos revelar sobre este
mundo social em profunda transformacdo, ndo apenas devido a forte
presenca das midias na esfera da vida social, mas sobretudo, nas
profundas repercussGes que as midias provocam na vida dos nossos
préprios alunos e alunas.
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Neste sentido, corroboramos com o pensamento de Paulo Freire ao dizer que,
devemos estar atentos a realidade de vida, a qual estdo submetidos 0s nossos
educandos. Este conhecimento € necessario para que possamos promover uma
educacdo libertadora, a partir da “tomada de consciéncia dos individuos em torno
deles mesmos” (FREIRE, 1987, p. 50).

As referéncias apontadas pelos alunos nas cenas serviram de parametro para
sabermos 0s seus interesses. Desse modo, pudemos direcioné-los ao encontro dos
temas geradores de ideias para criagdo dos curtas-metragens, com a intencao de
fazé-los mergulhar a fundo nestas tematicas e desenvolver suas narrativas. Como
aponta Paulo Freire (1987, p. 146):

Com um minimo de conhecimento da realidade, podem os educadores
escolher alguns temas basicos que funcionariam como “codificagbes de
investigacdo”. Comecariam assim o plano com temas introdutérios ao
mesmo tempo em que iniciariam a investigacdo temética para o
desdobramento do programa, a partir destes temas.

A exibicdo dos videos dos alunos trouxe ndo apenas alguns temas para o
centro dos debates, a partir dos recortes de realidades mostrados nas cenas, mas
também, se constituiu num momento de eles se verem na tela. Foi um momento
tomado por muitas gargalhadas e descontracdo. Para eles era novidade e, até
estranho, se verem numa projecéo diante do olhar dos colegas.

Os videos proporcionaram percepcdes e andlises comparativas entre as
primeiras imagens realizadas pelos irmaos Lumiére e Méliés, vistas anteriormente,
em contraposicdo as cenas cotidianas encenadas pelos alunos. Foi levado em
consideracdo questdes técnicas como, 0s tipos de captura das imagens:
cinematografo versos smartphone, camera fixa versos camera em movimento,
imagens em preto e branco versos imagens em cores.

O desenvolvimento desta atividade pratica de captura de imagens, visou
apenas o primeiro contato dos alunos com o manuseio do smartphone para registro
em video. Deixamos para discutir sobre os conteudos relacionados as cenas
gravadas na etapa subsequente, quando tratamos sobre as tematicas que geraram

as ideias para os curtas-metragens.

3.3.2. Temas provocadores de ideias: problematicas sociais
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Antes de qualquer filme tomar forma, em algum instante, ele foi concebido na
mente de uma pessoa. A ideia de um projeto cinematogréfico pode surgir de diversas
fontes: biografias, histérias contadas oralmente, adaptacéo de livros etc.

No caso da experiéncia em questdo, as ideias para producdo dos filmes
curtas-metragens surgiram a partir da discussao de temas relacionados a problemas
sociais. Ou seja, abrimos o debate para dar voz aos alunos, de maneira que,
apontassem suas inquietacdes e situacdes presentes em seu cotidiano que lhes
causassem angustias e indignacdes. Eles deveriam identificar problematicas sociais
existentes no ambito escolar ou dentro de suas proprias residéncias que afetassem
diretamente suas vidas.

Em outras palavras, seguimos o que sugere Paulo Freire (1987) sobre a

abordagem de “temas geradores” direcionados as a¢cfes educativas. Para o autor:

E na realidade mediatizadora, na consciéncia que dela tenhamos, que
iremos buscar o conteddo programético da educagdo. O momento deste
buscar o contetdo programatico da educagao. O momento deste buscar é
0 que inaugura o didlogo da educacdo com a pratica da liberdade. E o
momento em que se realiza a investigacdo do universo temético daquela
populacdo ou o conjunto dos seus temas geradores (FREIRE, 1987, p. 49).

A partir desses temas, adentramos num territério abrangente e heterogéneo
envolvendo muitas realidades distintas e peculiares a cada aluno. Para estender o
campo do debate, cada discente apresentaria por escrito, o seu ponto de vista em
relacdo ao seu contexto de insercdo. Entendemos que, por esta via, cabe ao

educador compreender que:

Isto exige um exercicio de se pensar em contextos e realidades culturais
plurais e diversificados de acordo com o meio ambiente, os modos, estilos
e condicdes de vida, a estrutura econémica, a regido, o0 modelo familiar, as
condi¢cbes materiais da propria existéncia (OROFINO, 2005, p 42).

Esta etapa levou os estudantes a refletirem sobre eles mesmos, sobre as
relacbes que estabelecem, diariamente, consigo mesmo, com seus familiares,
amigos, colegas de turma, professores etc. Enfim, como eles conseguem conviver
harmoniosamente, ou ndao, com seus semelhantes dentro da sociedade. Assim,

delineamos junto aos alunos, algumas problematicas existentes no cenario escolar
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e vivenciadas por eles em seu cotidiano, como por exemplo: bullying, racismo,
homofobia, violéncia, depressao, entre outros.

Os temas geradores discutidos com os alunos e apontados por eles, de certo
modo, contemplou os seus interesses. Pois, diante da variedade de tematicas
elencadas eles se identificaram com algumas delas. Provavelmente, por ja terem
vivenciado ou estarem vivendo situacbes envolvendo estas problematicas. Tal
hipbétese veio se confirmar, posteriormente, na escrita das historias para criacdo dos
roteiros redigidas por alguns estudantes.

Consideramos relevante oportunizar o espaco de fala dos estudantes para
gue eles se coloquem e exponham seu ponto de vista a partir de suas experiéncias
de vida. Para isso, uma educacdo tecnologica possibilitaria o exercicio de
experimentacdo e manipulacdo de outros meios capazes de levar os educandos a
ressignificarem o mundo através da criatividade e do conhecimento. No entanto,
precisamos abrir caminhos para que as novas midias adentrem na sala de aula e
tornem-se, efetivamente, parte dos processos de ensino/aprendizagem. Neste
sentido, Orofino (2005, p. 29) acredita que:

Somente na medida em que forem meios (e néo fins) de problematizacdo
de questdes que sejam de interesse dos estudantes e da prépria

comunidade escolar € que podemos atingir estes objetivos. Assim,
estaremos ampliando as vozes silenciadas de criancas e adolescentes que
estdo cada vez mais alijados do acesso as tecnologias de comunicacéo e
informacéo, visto que a maioria ndo se inclui na légica dominante da
sociedade de consumo e do mercado.

Nesta experiéncia, procuramos colocar a disposicao dos estudantes temas do
cotidiano, de grande relevancia social, e apontar caminhos para que eles
produzissem conteddos audiovisuais que se relacionassem com suas Vvivéncias
diarias. Portanto, nosso propdésito aqui nao foi do fazer videos apenas por fazer, mas
gue esta produgdo também viesse acompanhada por uma reflexdo critica de suas
realidades. Nesta dire¢éo, a escolha dos temas geradores foi o ponto de partida para
a criacdo das historias que, posteriormente, se configuraram nos roteiros para as

narrativas audiovisuais.

3.3.3. A criacao dos roteiros e a linguagem cinematografica
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Depois das ideias definidas, passamos a etapa de criacdo dos roteiros.
Carriere (2006, p. 132) define o roteiro como sendo “o primeiro estagio de um filme”.
De fato, partimos do pressuposto de que, basicamente, todo filme tem sua origem
no papel escrito. A matéria-prima para se trabalhar os roteiros foi a historia escrita
pelos alunos. Seus textos deveriam contemplar fatos narrativos/descritivos,
baseados na realidade ou ndo, que abordassem suas experiéncias de vida, historias
gue ouviram alguém contar e/ou poderiam ter referéncias de livros ou filmes
conhecidos por eles, afinal, como aponta Carriére (2006, p. 184), “histérias sdo o
material de que séo feitas as pessoas, que nele se reconhecem e se identificam.

Seguimos o0 combinado de que as histérias deveriam ser criadas
individualmente, onde cada um seria autor de um texto que abordasse um dos temas
sobre os problemas sociais, previamente definidos, e escolhidos por eles. As
histérias, também chamadas de argumento, nesta fase de uma producao
cinematografica, deveriam ter em média, uma lauda contendo introducao
desenvolvimento e concluséo.

O trabalho teve continuidade com a organizacdo das equipes. Estipulamos
em torno de 05 (cinco) grupos por turma, o que resultou, em torno, de 07 (sete) a 08
(oito) alunos em cada um. Dada autonomia aos alunos, eles mesmos buscaram se
enturmar com 0s colegas que mais tivessem afinidade para desempenhar as
atividades.

Com os textos em maos, chegou a hora de compartilhar as histérias escritas
com os colegas da equipe. Cada grupo ficou encarregado em ouvir a histéria contada
por cada membro e, em seguida, selecionar o texto que julgassem mais interessante.
Tanto do ponto de vista do enredo, quanto da viabilidade de sua execucéo.

Escolhidas as histérias, iniciou-se o processo de adaptacdo do texto
(argumento*®) para o formato de roteiro. Nesta ocasido, os alunos foram orientados,
em aula, a transpor as informag6es da historia para estrutura do roteiro, identificando
e separando por cena, inserindo cabecalhos e diadlogos, bem como outras
informacdes adicionais necessarios. A essa altura, os estudantes também ja

deveriam distribuir os papéis e as fun¢des de cada um na equipe de produgéo.

18 Argumento — A ANCINE define como texto com desenvolvimento dramatdrgico, com ou sem
dialogos, com ou sem divisao de sequéncias.
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Imagem 05 — Equipes trabalhando nos roteiros (turma F)

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Destinamos algumas aulas do componente Arte a realizacao de estudos sobre
a linguagem cinematogréfica, a fim de proporcionar aos alunos conhecimentos
basicos para gravar seus filmes, com o minimo de qualidade. Os alunos tiveram
acesso aos conhecimentos tedricos sobre os tipos de enquadramentos usados na
linguagem cinematografica: planos, angulos e movimentos de cdmera, assim como,
as situacdes em que poderiam ser aplicados. Posteriormente, puderam experimentar
na pratica esses elementos observando seus efeitos na composicdo visual das
imagens, usando seus smartphones.

A partir desses conhecimentos, os alunos executaram storyboard?!d,
desenhando no papel os possiveis enquadramentos a serem usados na hora da
gravacgao. Alguns nao se agradaram muito da ideia, alegando “n&o saber desenhar”.
Foi sugerido que o integrante da equipe, com mais habilidade para o desenho, o
fizesse. Com um pouco de incentivo, conseguiram realizar a atividade.

Foi solicitado que os grupos planejassem suas producdes por meio da
decupagem?® de cenas. Ou seja, eles deveriam separar todas as cenas e elaborar

uma lista contendo todos os materiais necessarios para o dia da gravacao. Definiram

19 Storyboard — sequéncia composta por desenhos quadro a quadro usada para prévia visualizacdo dos
enquadramentos de uma cena.

20 Decupagem — palavra de origem francesa (découpage) que no cinema significa dividir e organizar um
roteiro em sequéncias, cenas e planos numerados visando facilitar a producdo e a gravacao.
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cenarios, objetos de cena, figurinos, acessorios etc. Os alunos tomaram
conhecimento de que, essa check list?! seria necessaria para nao faltar nenhum item

fundamental no dia da gravacao, a fim de evitar problemas entre a equipe.

Imagem 06 — Resultado do exercicio sobre Planos Cinematograficos
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Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Outros aspectos relacionados a linguagem cinematografica também foram
tratados nas aulas de Arte, como direcdo de fotografia. Neste sentido, os alunos
puderam adquirir conhecimentos sobre tipos de iluminacdo (dura e difusa) e os
efeitos causados quando a direcdo (de baixo, de cima, lateral, de tras) da fonte de
luz se desloca no espacgo. Apropriando-se destes saberes, podem-se conseguir
efeitos mais draméticos e sombrios, dependendo da proposta. Os alunos puderam
constatar tudo isso mediante as atividades praticas, experimentando o fazer
fotografico de diversas fontes de luz, tanto natural, quanto artificiais. Com estes
conhecimentos disponiveis, eles teriam muitas possibilidades a sua disposicao para

aplica-las como linguagem em seus curtas-metragens.

21 Check list — Termo inglés que se refere a lista de itens ou tarefas definidas, previamente, para fins de
verificacdo, coisas a serem lembradas ou seguidas.
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Imagem 07 — Criacdo de storyboard

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Os alunos foram orientados a gravar o audio separado das imagens utilizando
um aparelho celular, especificamente, para esta finalidade, a fim de obter melhor
gualidade de som. Elemento este, a ser unificado as imagens, posteriormente, no
aplicativo de edicdo de video. No estudo sobre o som, os alunos tiveram
aproximacédo com o universo da dublagem. Apropriando-se de cenas de filmes e
desenhos animados, eles mesmos criaram seus proprios didlogos e dublaram sobre
as vozes dos personagens.

O ensino da linguagem cinematografica contemplou ainda, no¢des basicas de
captura de audio e edicao de videos usando aplicativos (Apps), disponiveis para o0s
sistemas androide?? e i0S?3, instalados nos smartphones.

Na medida em que desenvolviam os trabalhos praticos com o som, 0s alunos,
automaticamente, iam se apropriando das ferramentas de edi¢cdo dos aplicativos em
seus smartphones, até entédo, desconhecidos por muitos deles. Entre os aplicativos

usados estavam o KineMaster, VideoShow, InShot, PowerDirector e VivaVideo.

22 E o sistema operacional desenvolvido para operar em celulares (smartphones), netbooks e tablets.
23 Sistema operacional mével criado pela Apple usado, exclusivamente, em iPhone e iPod Touch.
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Imagem 08 — Desenvolvimento da decupagem de cena
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Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Acreditamos que o espaco do ensino de Artes seja um dos locais aonde o uso
do smartphone possa ser mais uma ferramenta de ensino e aprendizagem que
auxilia o professor em seus contetdos de Artes Visuais. Como ja dito, esse aparelho
oportuniza a producdo de textos e imagens e estes podem ser um canal para a
criacao de curta-metragem na sala de aula.

Todas estas experiéncias resultantes das atividades teoricas e praticas foram
indispensaveis para que o0s estudantes se aproximassem e se apropriassem da
linguagem cinematogréafica a fim de aplica-la em suas narrativas audiovisuais. Nesta
perspectiva, oferecemos também, aos nossos alunos, exibicbes de filmes,
alternadas com as aulas sobre a linguagem audiovisual, que viessem somar aos
seus repertorios visuais e oportunizassem a exemplificacdo dos conteudos sobre a

linguagem cinematografica estudada.

3.3.4. Sessoes de filmes: referéncias para criagdo dos curtas-metragens

Os filmes mostrados nas sessdes perpassaram pelas tematicas delimitadas

com os alunos para gravarem seus curtas. Os temas sobre as problematicas sociais
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foram determinantes para a selecao dos filmes exibidos. Apos o delinear dos temas,
garimpamos por obras audiovisuais, em formato curta-metragem, que
contemplassem ou, ao menos, se aproximassem dos assuntos de interesse dos
estudantes.

Nesta busca, nos deparamos com o0s seguintes filmes brasileiros que se
encaixaram no perfil almejado: “A Peste da Janice” (2007), que mostra o preconceito
sofrido por uma menina, filha de faxineira, nos primeiros dias de aula, numa escola
de elite; “Aos de Ontem, Aos de Sempre” (2018), trata-se de uma jovem mulher se
dirigindo aos seus, que sofrem desde muito tempo com 0s preconceitos impostos
aos que carregam na cor da pele uma pena dura de ser vivida; “Cores e Botas”
(2010), retrata Joana e o seu sonho de ser paquita, mas ela é afrodescendente e
nunca houve paquita da sua cor no programa da Xuxa; “Doce de Coco” (2010),
mostra o cotidiano de Diana, que sobrevive da fabricacdo de cocadas caseiras com
sua familia e descobre uma gravidez na sua adolescéncia e “Novamente Homofobia
na Escola” (2009), aborda dois polos que se contrapdem: um casal heterossexual e
um casal homossexual, para cada um, a escola reserva um tratamento distinto.

Com as obras apresentadas, procuramos proporcionar aos alunos referéncias
audiovisuais que eles pudessem se espelhar para execucdo das suas producoes.
Os filmes também serviram de material de estudo, no sentido da sua leitura ampla e
contextualizada, assim como, através da andlise de sua constru¢éo do ponto de vista
técnico.

Assim como as imagens fixas sdo providas de uma gramética visual, as
imagens em movimento detém a sua propria gramatica especifica. A medida que
expomos os alunos diante de uma tela para assistir a um filme e trabalhamos sua
mediagdo, por exemplo, estamos fazendo com que esses mesmos alunos se
apropriem da gramatica da imagem em movimento, como sugere Barbosa (2012).

Nesse contexto, realizamos a leitura e a analise de imagens em movimento,
seguindo outra dinamica distinta daquela usada para as imagens fixas. Estavamos
diante de uma série de imagens sequenciadas desfilando na nossa frente. Essa
condicdo exige maior atengcdo, uma vez que devemos nos atentar a muitos
elementos adicionais, 0s quais constituem a linguagem audiovisual. Como por
exemplo: enquadramento dos planos, angulos, movimentos de céamera, luz,

sonoplastia, atuacdo, figurino, caracterizacdo, entre outros. Além disso, ainda
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devemos considerar o tempo que esta imagem se apresenta diante de nds, como
indica Aumont (2006, p 162):

Se, diante de uma fotografia pode-se permanecer trés segundos ou trés
horas (como diante de qualquer objeto visual que se deseje olhar), diante
de um filme sé se podera permanecer o tempo da projecdo: € o primeiro
aspecto, o da natureza, temporal ou ndo, da imagem — e apresenta-se como
uma imposigéo.

Além de todo conjunto de caracteristicas significativas da linguagem
audiovisual, soma-se a maneira como este aglomerado de imagens sequenciadas
se organizam e sao exibidas numa unica tela. Quando assistimos a qualquer produto
audiovisual, temos diante de ndés uma série de imagens que seguem uma apos a

outra.

Imagem 09 — Exibicao dos filmes sobre probleméticas sociais

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Ao visualizarmos duas ou mais imagens, 0 nosso cérebro tende a criar
associagoes entre elas, gerando significados. Como afirma Jullier e Marie (2009, p.
20), “o novo significado que nasce da consecugao de duas figuras consiste, assim,
no que é essencial ao trabalho de leitura”. Deste modo, inconscientemente, fazemos

a leitura destes elementos sem ao menos percebermos. Isso é reflexo da relagcéo
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gue estabelecemos com as novas tecnologias e com 0s meios de comunicacao da

contemporaneidade, como aponta Fusari e Ferraz (2001, p 81):

Hoje, estdo evidentes as mudancas operadas em nossa visao ocidental,
resultantes de contatos com outras culturas, novas tecnologias e
redescoberta de outras possibilidades de visualidade, incluindo o
movimento multiplo do olhar. Este olhar movimentado, que capta e articula
vérias pontuacdes, esta fortemente ligado as experiéncias de se ver cinema,
televisdo, video e também arte contemporanea. No entanto, nem sempre
estamos cientes desta praxis vivenciada, mesmo quando nosso olhar
percorre varios pontos de vista, angulos, busca e organiza detalhes,
cenas...

Compreendendo todo este contexto em torno das leituras e analises das obras
filmicas, apés a apresentacdo de cada filme, sempre levantavamos diversos
guestionamentos destinados aos alunos, do tipo: qual o nome do filme? Qual
tematica aborda? E um tema atual? Qual(is) o(os) personagem(ns) principal(is)?
Como era o figurino dos personagens? Em quais lugares/cendrios se passam a
histéria? Qual(is) a(s) cor(es) predomina(m) durante as cenas do filme? Como era a
caracteristica da luz da cena? Como era a trilha musical? Que tipo de sensacéo ela
provocava?

Estas e outras perguntas desse tipo permearam os debates pos-apreciacao
dos filmes, no intuito de direcionarmos os olhares dos alunos para estes
componentes. Antes mesmo de iniciar a sessdo, eles jA& eram norteados a se
atentarem aos elementos constituintes da linguagem audiovisual. Com esta acéo,
procuramos agucar o olhar dos educandos, de maneira que eles firmassem sua
autonomia quanto a leitura filmica. Pois, como afirma Thiel (2009, p. 13): “o filme
solicita uma reagcdo por parte do espectador, assim como promove reflexao,
guestionamento e producéo criativa”.

No ato de percebermos as coisas e relaciona-las, automaticamente, vamos
construindo significados. A convivéncia com a cultura midiatica cria uma relagéo de
familiaridade com as formas imagéticas e sonoras, de modo que, elas fazem parte
do nosso cotidiano. E impossivel pensar a sociedade atual sem a presenca delas.
Como afirma Turner (1997, p. 53):

As imagens, assim como as palavras, carregam conotacfes. A imagem
flmada de um homem terd uma dimens&o denotativa — remetera ao
conceito mental de “homem”. Mas as imagens tém uma carga cultural; o
angulo usado pela caAmera, a posicdo dela no quadro, o uso da iluminacao
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para realcar certos aspectos, qualquer efeito obtido pela cor, tonalidade ou
processamento teria o potencial do significado social.

Nossa maneira de ver, pensar, agir e viver no mundo esta totalmente
influenciada pela cultura das imagens. Provavelmente, como nos diz Duarte (2009,
p. 17): “muito da percepg¢ao que temos da histéria da humanidade talvez esteja
irremediavelmente marcada pelo contato que temos/tivemos com as imagens
cinematograficas”.

A experiéncia com a mostra de curtas revelou que, muitos dos alunos néo
tinham, até entdo, assistido a filmes no formato de curta duracédo. Alguns deles
estranhavam o fato de a sesséo encerrar tdo rapidamente e, ficavam se perguntando
se ja havia terminado a exibi¢do. Esta ocorréncia vai de encontro as respostas que,
a maioria afirmou, no questionario basico aplicado sobre quais os tipos de contetdo
mais acessavam na internet. Entre as informacfes colhidas muitos apontaram
assistir a filmes (no formato da narrativa classica hollywoodiana) nas plataformas da
Netflix e Youtube.

Devemos considerar que as leituras e analises que realizamos das obras
audiovisuais, em nenhum momento, esta isolada das experiéncias de vida
acumuladas pelo sujeito apreciador. O olhar de quem observa estd mergulhado nas
referéncias do meio onde se vive e dos elementos culturais a que se tem acesso.
Mesmo que o individuo ndo tenha amplo repertério artistico, ou acumulado
experiéncias estéticas e praticas com as artes audiovisuais, ele sera capaz de
elaborar um discurso interpretativo a respeito do que apreciou visualmente.

A proposta de trabalhar com filmes de curta durag&o, no tempo da hora aula,
teve suas vantagens. Os curtas-metragens com os quais trabalhamos variavam
entre sete e vinte minutos, o que permitia abrir debate com a turma, mesmo depois
de suas apresentacfes. Desse modo, as informacdes sobre o filme ainda se
encontravam frescas nas memorias dos estudantes e, assim, o bate papo fluia
facilmente. Assim, os alunos tiveram a oportunidade de expressar suas opinides
relacionando o que viram na tela com suas referéncias pautadas em suas historias
e experiéncias vividas.

Para Housen (1983, p. 143, Apud Rossi, 2009, p. 51): “o leitor considera

significativamente a sua propria memoria de acontecimentos pessoais, relacionando



85

aspectos do seu passado com detalhes fortuitamente vistos no trabalho de arte”.

Ainda seguindo este pensamento, Thiel (2009, p. 15) afirma que:

Portanto, o espectador recebe as imagens de um texto filmico, mas essa
recepcao ndo é passiva: o espectador |I€é e constréi os sentidos com base
em varios contextos e a eles reage por meio de funcdes psiquicas de
inteleccao, cognicdo, memoaria e desejo, ou por meio de transformacdes de
atitudes individuais e coletivas.

Para que a exibicdo da obra audiovisual seja, de fato, proveitosa e capaz de
gerar conhecimento, é fundamental que o professor de Artes Visuais apresente a
gramatica, inerente a esta linguagem, aos seus alunos, aponte caminhos para que
possam ter autonomia para decodifica-la e coloca-la em prética, se assim desejarem

produzir suas proprias narrativas videograficas.

A inclusdo audiovisual seria completa se professores e alunos
conhecessem melhor a histéria e as nuances estéticas audiovisuais
contemporéaneas, dominassem a graméatica audiovisual e conseguissem
manipular com facilidade as ferramentas técnicas para producdo de
conteddos audiovisuais (VILACA, 2013, p. 139-140).

Para que a inclusdo audiovisual se concretize entre professores e alunos,
como sugere o0 autor, sera preciso também, a iniciativa e o interesse do professor de
Artes Visuais em proporcionar esta experiéncia aos seus discentes. A experiéncia
da leitura e andlise da obra audiovisual permite o desenvolvimento do olhar clinico,
reflexivo e, consequentemente, essas acdes se refletirdo na qualidade
artistica/estética do fazer artistico. Os alunos construirdo analises sobre seus
trabalhos, terdo a oportunidade de observar os resultados obtidos por seus colegas
de turma, somado a apreciacao critica das obras de artistas. Por esta 6tica, Fusari e
Ferraz (2001, p. 74) afirmam:

Assim, pode-se organizar exercicios e atividades como uma busca de
solucdes para problemas de arte pensados a partir da realidade dos alunos.
Esses trabalhos escolares podem levar os alunos tanto ao fazer artistico
quanto ao ato de comparar e contrapor producdes artisticas préprias e de
outros autores.

O professor de Artes Visuais enquanto propositor e mediador destas
atividades didaticas, tecera uma costura entre as leituras de obras audiovisuais

desenvolvidas pelos alunos, por produtores de varias culturas a nivel local, nacional
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e internacional, relacionando-as entre si. Este panorama diversificado de producdes
audiovisuais, provenientes de culturas distintas, ampliara as referéncias e o capital
cultural artistico dos estudantes. Deste modo, fortalece-se o elo entre aquilo que é
ensinado na escola e aquilo que € vivenciado no cotidiano expandindo as
possibilidades de leituras de mundo. Por este motivo, colocamos a figura do
professor de Artes Visuais como protagonista e sujeito essencial nesta empreitada,

como nos diz Napolitano (2004, p. 15):

A diferenga é que a escola, tendo o professor como mediador, deve propor
leituras mais ambiciosas além do puro lazer, fazendo a ponte entre emogéao
e razdo de forma mais direcionada, incentivando o aluno a se tornar um
espectador mais exigente e critico, propondo relacdes de
contelido/linguagem do filme com o conteldo escolar. Este é o desafio.

Esta posicdo apontada por Napolitano, do professor como mediador, € muito
relevante. Porque, muitas vezes, o aluno ndo compreende o conteudo trabalhado
em aula por ndo conseguir estabelecer conexdes com o que é vivenciado no mundo
real. Quando esta conexdo, de fato, € efetivada, a aprendizagem acontece. A
mediacao € o processo facilitador da aprendizagem. Com isso, o professor de Artes
Visuais encontrard meios de tornar a leitura audiovisual dos seus estudantes mais

fluida, de modo a auxilid-los em suas producdes de narrativas audiovisuais.

3.3.5. As gravacoes e exibicdes dos curtas-metragens produzidos pelos

alunos

Seguimos com a sequéncia das aulas de Arte, as quais, além de destinamos
ao estudo da linguagem cinematografica e as sessdes de filmes, também foram
direcionadas a dar suporte aos alunos em relacao ao trabalho de producéo dos filmes
curtas-metragens.

Reservamos o tempo pedagégico das aulas para o acompanhamento do
processo de gravacdo, esclarecimento de ddvidas e sugestbes relacionadas a
producdo dos curtas. Abrimos momentos de conversa para que as equipes
expusessem relatos sobre o andamento de suas experiéncias, expressassem suas

dificuldades e problemas encontrados durante o percurso criativo.
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Por considerarmos insuficiente o tempo da hora aula (50 cinquenta minutos)
destinada ao componente Arte, ficou acordado com os alunos que, eles realizariam
as gravacdes dos curtas em outro horario que achassem conveniente. Poderiam,
também, ficar livres quanto a escolha dos locais de gravacdo, em acordo com 0S
membros das suas equipes. Diante disso, alguns optaram por gravar na prépria
escola, no contra turno as suas aulas e outros decidiram gravar em suas residéncias.
Quanto a isso, foi dada total autonomia aos grupos para planejar, organizar, produzir
e gravar seus filmes, da maneira que melhor Ihes conviessem.

Os alunos tinham em suas maos a oportunidade de experimentar um pouco
do fazer cinematogréfico, de maneira caseira, de baixo custo e aprender na pratica,
um pouco dos processos para producdo da sétima arte. Esta experiéncia buscou
provocar estes individuos no tocante a superacdo do siléncio, de modo que, eles
pudessem ser vistos, ouvidos e externassem seus pontos de vista perante o tema
escolhido. Ou seja, de acordo com Orofino (2005, p. 111), “era a chance deles e
delas se verem, de terem a sua vez neste jogo midiatico no qual eles s6 participam

como consumidores”.

Imagem 10 — Dia de gravacgéo na residéncia de uma aluna (turma A)

Fonte: Equipe da turma A. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.
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Os encontros para gravacao dos curtas se tornavam momentos de diversao,
euforia, nervosismo e muitas gargalhadas. Alguns alunos, por vezes, se
desconcentravam, erravam o texto e a equipe ndo conseguia segurar o riso. Com
isso, tinham de voltar e gravar tudo novamente. Esta agao tornava-se cansativa e
acabava irritando alguns membros do grupo, dessa forma, iam assimilando a
seriedade que o trabalho exigia. A tarefa que parecia ser divertida, inicialmente, se
transformava em exaustao. Logo, perceberam o quanto é dificil a tarefa de fazer um
filme e o quanto precisaram saber administrar o tempo, dando o devido espaco as
brincadeiras, aqui entendidas como fundamentais no processo criativo e de

descontracdo, porém sem perder de vista o intuito maior da atividade.

Imagem 11 — Dia de gravacéo (turma F)
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Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

A fase de captura de imagens € decisiva para o0 resultado do produto
audiovisual. E preciso muita atencdo e concentracdo por parte da equipe e,
sobretudo, daquele que se propds a desempenhar o papel de manusear o
smartphone para gravar as cenas. Serao atraves destas imagens que as narrativas
se tornaréo concretas e mediadoras das expressdes que se deseja imprimir na tela.
Elas necessitam agregar o minimo de qualidade para despertar o interesse e prender

a atencdo do publico até o final da exibicdo. E fundamental saber, de fato, o que
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mostrar € como mostrar numa cena. Por isso a necessidade de realizar o
planejamento por meio da decupagem antes da gravacao.

A gravacgdo de um filme se constitui em um ato de excluséo, configuragao e
reorganizacdo de uma realidade especifica. A propria linguagem cinematogréfica,
em si, é estruturada por recortes de realidades. O aluno ao usar o smartphone para
gravar uma cena com 0 Seu grupo, precisara fazer escolhas em relacéo ao ponto de
vista adotado pela cAmera. Neste sentido, ele realizara tarefa semelhante a fungéo
exercida pelo cinegrafista no “set de filmagem”?, o qual, segundo Jullier e Marie
(2009, p. 21), “devera decidir onde colocar a camera; se ele a movimenta ou nao; se
prefere a sombra a luz, e uma paleta cromatica que recorra sobre o frio ou o quente;
se registra ou ndo o ambiente que contribui para construir a cena”.

Desse modo, ao decidirmos qual plano, angulo ou movimento de camera
iremos usar para mostrarmos uma cena, automaticamente, estamos escolhendo um
ponto de vista, e excluindo outras maneiras de exibir este mesmo acontecimento.

Seguindo esta légica, Thiel (2009, p. 18), afirma que:

Portanto, ha um olhar (do diretor, editor etc.) que se coloca na posi¢do de
alguém que contempla o0 mundo, seleciona a maneira como essa viséo sera
organizada e enquadrada em um espaco limitado e imaginario (um campo),
com elementos que prolongam o que é visivel (fora do campo), de forma a
construir uma impressdo de realidade (ou outras possibilidades de
realidade).

O fazer artistico no territério da linguagem audiovisual permite que o professor
de Artes Visuais transite por multiplas linguagens da Arte e, até consiga trabalhar a
transdisciplinaridade. Neste fazer, os alunos poderéo realizar as tarefas com as quais
se identificam e tenham relag@o com a atividade artistica que mais se afinem (atuar,
dancar, cantar etc.). Ou quem sabe, descobrir-se em alguma funcéo de producgao
técnica (operar a camera/smartphone, criar o cenario e/ou o figurino, realizar a
producéo ou a iluminacéo etc.), no caso dos alunos mais timidos que preferem néo

aparecer frente a camera.

24 Set de filmagem — Ambiente estruturado com todos os elementos necessarios para a gravagao de
uma filmagem.
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Imagem 12 — Cena gravada na rua
R -
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Fonte: Frame do filme “A Vida Tragica de Pablo” (turma F). Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Nesta experiéncia, ndo se tinha nenhuma pretensdo em formar artistas ou
técnicos de cinema. Buscamos apenas proporcionar aos estudantes uma
aproximagao com o universo cinematografico, através de uma vivéncia com o estudo
e a producéo de filmes. E mais uma oportunidade que o professor de Artes Visuais
tem para despertar nos educandos suas potencialidades artisticas e trabalhar os
conhecimentos articulados em suas amplas dimensdes, sem impor barreiras

disciplinares. Nesta direcdo, Orofino (2005, p. 126) aponta que:

A linguagem audiovisual por ser convergente e hibrida pode também ser
utilizada para um potencial transdisciplinar, sobretudo rompendo néo
apenas com os limites que fragmentam as disciplinas, mas principalmente,
aquela fronteira rigida, historica e que precisa ser superada, qual seja, a
gue separa a ciéncia da arte. Além do mais, a producéo de video rompe
também com as estratégias disciplinadoras de comportamento, na medida
em que abre espaco para a criacao, para a arte e oferece visibilidade para
isso. (OROFINO, 2005, p. 126).

A prépria natureza do fazer audiovisual requer pensar, criar e usar outros
espacos para além das quatro paredes da sala de aula. E um fazer que pede outra
dindmica de ensino e aprendizagem pautada na liberdade e na colaboracdo dos
varios individuos envolvidos nesta pratica. Nesse sentido, os estudantes souberam
aproveitar outros espacos que nédo se limitasse, unicamente, ao retangulo da sala de
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aula. Embora alguns tenham feito uso deste ambiente, outros grupos se lancaram
para além dos muros da escola e fizeram de suas casas, de pracas e de ruas da
cidade seus lécus de gravacao.

Apesar de imprimir a visdo do diretor, a realizacdo de um filme é constituida
por varias maos, de diversas pessoas trabalhando em prol de um so6 objetivo. No
tecer da captura das imagens e dos sons, cada individuo colabora com os seus
saberes e experiéncias pessoais colocando um pouco de si. Ou seja, em outras

palavras, € como apontam Fusari e Ferraz (2001, p 96-97):

Através da intervencdo do filmador, do diretor, dos atores, enfim da equipe
de filmagem, é colocada em cena uma parte da visdo pessoal de cada um.
Assim, a aparéncia de realidade que vemos na tela expressa também tracos
subjetivos/objetivos de seus “realizadores”.

E justamente esta visdo pessoal imbricada na subjetividade, citada pelas
autoras, que almejamos identificar nos trabalhos dos alunos. Ela nos revela a
maneira como eles interpretam o mundo e encontram formas de manifestar suas
ideias por meio das expressoes artisticas. Sendo assim, a producéo audiovisual se
configura na linguagem que acolhe todas as outras manifestacdes artisticas que
venham interessar aos alunos. Pois, ela € uma linguagem hibrida que dialoga com a
musica, a dancga, o teatro e as artes visuais como um todo.

A individualidade de cada sujeito se faz presente no filme através da soma
dos varios pontos de vista expressos na compilacdo de todas as etapas de sua
construcdo. Afinal, antes de qualquer coisa, fazer cinema € uma atividade coletiva.
Sendo um trabalho de natureza coletiva, neste contexto, o0s estudantes
desenvolveram tarefas em equipe, exercitando suas aptidées para administrar
conflitos, praticando sua comunicacéo e respeitando a opinido dos seus colegas ja

gue, segundo Duarte (2009, p.16):

O mundo do cinema é um espaco privilegiado de producao de relacdes de
“sociabilidade”, no sentido que Simmel da ao termo, ou seja, forma
autbnoma ou ludica de “sociagao”, possibilidade de interacéo plena entre
desiguais, em funcéo de valores, interesses e objetivos comuns.

Realizar filmes na escola oportuniza a interagdo entre os desiguais, como
afirma Duarte (2009). Todo o processo do fazer cinema necessitara da mobilizagéo

dos mais diversos sujeitos sociais que ali se encontram, bem como envolvera as
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mais variadas habilidades técnicas e artisticas na criacéo, execucao e exibicdo do
produto. Cada aluno, dentro do coletivo, se encarrega de responsabilidades e
atribuicoes, que deverdo ser cumpridas dentro do conjunto das fung¢des para que o
filme aconteca. Todos sdo necesséarios e igualmente importantes para o bom
resultado do trabalho (OROFINO, 2005).

A fim de acompanhar o percurso produtivo dos curtas-metragens, foi solicitado
gue cada grupo realizasse o registro dos bastidores das gravacoes, por meio de fotos
e videos. Este material deveria ser inserido no final dos filmes, ap4s os créditos. Ele
contemplaria os erros de gravacdo das cenas e 0 making of?°. Infelizmente, nem
todas as equipes tiveram a iniciativa de produzir estes arquivos. Enquanto outras
conseguiram capturar estes momentos preciosos de descobertas, experiéncias
Unicas e aprendizado sobre o universo encantador do cinema.

Ao trazermos a linguagem filmica para o contexto da educacéo e, a partir dela,
proporcionamos multiplas vivéncias significativas aos alunos, estamos contribuindo
para que estes individuos expandam sua compreensdo e percepcao da vida real
através da producado de imagens ficticias. S&o nestes momentos de interacdo com
0S outros que os saberes se concretizam. Assim, corroboramos com o0 pensamento
de Thiel (2009, p. 08), ao afirmar que:

Visto como experiéncia de vida, o cinema amplia os horizontes do
conhecimento humano. Se o0 sujeito dessa experiéncia analisa os temas, as
imagens, os dialogos e as técnicas utilizadas para cria-lo, sua percepcao da
sociedade e da vida ganha novas perspectivas por um olhar diferenciado.

E esta experiéncia do contato com o cinema que expande o conhecimento
dos alunos. Seja ela através do ver/ler e analisar filmes, ou do planejar, produzir,
gravar e editar, todas essas acfes exigem o pensar e o refletir por parte dos
educandos. Nesta conjuntura, cada etapa requer habilidades distintas e
conhecimentos especificos. E ai que, o professor de Artes Visuais necessita saber e
entender, mesmo que minimamente, dos processos da producdo e da linguagem
cinematografica, caso se proponha a trabalhar este contelldo com sua/s turma/s.
Porém, ndo é preciso ser um especialista em cinema para trabalhar este assunto em

sala de aula (Napolitano, 2004).

%5 Making of — Expresséo inglesa que significa o registro do processo de producao de algo, como por
exemplo, um filme.
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ApoOs gravadas todas as cenas dos curtas-metragens, os alunos realizaram a
edicdo nos seus proprios smartphones. Eles foram orientados a usarem 0s mesmos
aplicativos utilizados nas atividades praticas. Estes Apps possuem muitas
ferramentas de manipulacdo de imagens que se assemelham aos programas
profissionais de edicdo de video. Basicamente, quase nhenhuma equipe procurou o
professor/pesquisador para auxiliar na execucao desta etapa. O que, possivelmente,
indica a familiaridade dos estudantes com o manuseio das novas tecnologias.

O processo de edicao exige a revisdo de todo material imagético e sonoro
capturado. Nesta fase, o aluno na funcédo de editor/montador exercitara seu olhar
clinico selecionando e combinando os melhores enquadramentos contendo as
atuacdes mais convincentes, a fim de montar sua narrativa audiovisual.

A edicdo de um filme assemelha-se a montagem de um quebra-cabeca, onde
cada peca vai sendo posta de maneira a encaixar e fazer sentido. Nesse quebra-
cabeca ha combinacdes de diversos elementos que se ligam formando uma unidade.
Como afirma Orofino (2005, p. 114), a edicdo nada mais é do que “dar a forma final
ao produto através da montagem do audiovisual, de acordo com o que foi previsto
no roteiro”.

Ao final do processo, 3 (trés) grupos da turma A ndo conseguiram finalizar
seus filmes, mesmo tendo sido estendido o tempo de entrega. Foi observado que, a
referida turma, a principio, teve envolvimento e participacdo nas atividades iniciais.
No entanto, o interesse dos alunos, que ja era pouco, em virtude do préprio perfil da
turma, foi se dispersando com o passar do tempo.

Nem mesmo o incentivo e as chances dadas foram suficientes para convencer
as trés equipes a realizar e entregar os curtas. Em compensacéo, todos 0s grupos
da turma F se empenharam e participaram ativamente de todas as atividades e
entregaram os filmes dentro do prazo estipulado. Sendo assim, esta experiéncia com
as duas turmas (A e F) resultou na producgéo de 6 (seis) curtas-metragens (tabela 1
e 2).

Com os curtas prontos, marcamos a data para exibicdo. A principio, a
apresentacao dos filmes aconteceu dentro da sala de aula, apenas para apreciagéo
pela turma que os produziu. A turma F finalizou e realizou sua exibi¢cdo primeiro, ja
gue partimos desta producéo para introduzirmos o estudo da linguagem audiovisual.
Enquanto a turma A teve este momento mais a frente, apds o estudo da linguagem

e producéao dos curtas.
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FILMES — TURMA 1° ANO A
TEMA TITULO GENERO | DURACAO
Violéncia A Vida de Joana Sendo Assediada Ficcao 2:39
Sexual
Homofobia O Preconceito Cega Ficcao 4:39

Tabela 1 — Filmes curtas-metragens produzidos pelo 1° ANO A

FILMES — TURMA 1° ANO F
TEMA TITULO GENERO | DURACAO
Homofobia | A Vida Tragica de Pablo Ficcao 5:44
Racismo O Preconceito Racial Ficcao 3:35
Bullying Todos Contra o Bullying Ficcdo 2:49
Racismo Sem Titulo Ficcao 7:34

Tabela 2 — Filmes curtas-metragens produzidos pelo 1° ANO F

A mostra contou com um debate realizado com os estudantes, posterior a
exibicdo dos filmes. Buscamos, primeiramente, ouvir as impressées dos alunos
sobre os trabalhos dos seus colegas, apontando os pontos fracos e suas qualidades.
Em seguida, foi dada voz aos membros das equipes produtoras para relatarem sobre
as experiéncias e expressarem suas opinioes a respeito dos seus filmes: o porqué
da escolha do tema; a inspiracao para criacao do roteiro; as dificuldades encontradas
na hora de gravar; o que mudariam no filme depois de vé-lo pronto etc.

Abrir espaco para a promocao desses diadlogos é de fundamental importancia,
de modo que, os estudantes possam visualizar seus trabalhos a partir de outro ponto
de vista. Agora ndo mais com os olhos de quem produz, mas sim, pela 6tica do
espectador que analisa, criticamente, o que ver. Sendo assim, a apreciacao de filmes
pode provocar reflexdo acerca de suas experiéncias com o modo de producéo
cinematografica, imbricada as suas vivéncias diarias. Nessa perspectiva, recorremos

ao pensamento de Duarte (2009, p. 18):

Parece ser desse modo que determinadas experiéncias culturais,
associadas a uma certa maneira de ver filmes, acabam interagindo na
producdo de saberes, identidades, crencas e visées de mundo de um
grande contingente de atores sociais. Esse € o maior interesse que 0
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cinema tem para o campo educacional — sua natureza eminentemente
pedagogica.

Vislumbrando a presenga do cinema no contexto educacional como meio de
transformacao social, proporcionamos outro momento de exibicdo, seguido de
debate, dessa vez, direcionado a toda comunidade da escola Prefeito Antonio
Conserva Feitosa. O evento contou ndo apenas com a exibicdo dos filmes
produzidos pelas turmas A e F, mas, também, com as producdes audiovisuais de
todas as outras turmas (B, C, D e E) dos primeiros anos do Ensino Médio, nas quais,

trabalhamos com a linguagem audiovisual.

Imagem 13 — Exibi¢cdo dos curtas-metragens (turma A)
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Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Somando-se todos os curtas produzidos obtivemos o total de 12 obras
filmicas, todas de autoria dos estudantes e feitas com o smartphone. Nesta mesma
ocasido, também exibimos o filme longa-metragem do professor/pesquisador
intitulado, “O Valor do Tesouro Perdido” (2019). Foi mais uma estratégia de atrair
publico para a sessao.

Organizamos a divulgacdo e estendemos o convite aos alunos e aos
professores. A exibicdo ocorreu numa manha de sabado letivo (23/11/2019) e contou

com a participacao dos alunos, dos professores e do nucleo gestor. Foram montados
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dois ambientes, com capacidade para receber cerca de 80 pessoas. As duas salas
foram equipadas com projecdo de datashows e caixas de som amplificadas para

apresentacao simultanea dos filmes.

Imagem 14 — Cartaz de divulgacéo da sessdo dos curtas-metragens

EXIBICAO DE FILMES
PRODUZIDOS PELDS ALUNDS DOS I° ANDS

A VIDA DE JOANA - I° A

0 PRECONCEITO CEGA - I° A
0 MUNDD DA VOLTAS - I° B
S0 NAD DESISTA - I° B
SUICIDIO - 1° D

CORPD PERFEITO - I° D
DEPRESSAD - I° E

DROGAS - I° E

TODOS CONTRA O

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Pelas experiéncias da escola com sabados letivos, ja estdvamos cientes de
gue nao teriamos muitos alunos na sessao. Além disso, estdvamos encerrando o
bimestre, proximo ao final do ano letivo e os estudantes jA se encontravam
desgastados e sem muito interesse. Alguns membros das equipes realizadoras dos
curtas, infelizmente, ndo compareceram. Estes, pela situacdo incomum de se verem
e serem vistos na tela, preferiram ndo se fazer presentes na mostra.

A sessdo aconteceu apenas em uma Unica sala, para um publico de 35
pessoas. Mesmo com o publico reduzido, o momento foi bastante proveitoso. A
guantidade de pessoas que compareceu, foi suficiente para um debate efetivo e de
gualidade. Houve debate sobre a producao dos filmes e, sobretudo, a conversa se
estendeu para as tematicas abordadas pelos curtas. No bate papo, os professores e
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0 nucleo gestor se demonstraram preocupados com a recorréncia de alguns temas

escolhidos pelos alunos, entre eles, a depressao e a violéncia.

Imagem 15 — Exibi¢cdo dos curtas-metragens para a comunidade escolar

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Encontros deste tipo, onde o cinema assume o papel de agente mediador de
conhecimentos, de dialogos e de reflexdo, deveria se tornar uma pratica constante

no ambiente escolar. Pois como nos diz Orofino (2005, p. 51):

As media¢bes ndo estdo dadas. Elas se constituem enquanto acgbes
reflexivas. E podem ocorrer de fato, tanto na esfera da producdo quanto na
recepcdo. Para o nosso caso, enquanto educadores, as mediacdes
precisam ser potencializadas, desenvolvidas, trabalhadas. E a escola pode
e deve estar articulada as demais esferas da sociedade civil na construgcéo
de aliancas e transformac¢éo, na medida em que se inclua, nesta luta de
conquista de poder, junto as camadas excluidas e marginalizadas, com
respeito ao acesso as midias contemporaneas (OROFINO, 2005, p. 51).

Mais do que nunca, a escola precisa estar aberta aos dialogos e convocar
seus membros constituintes para as discussfes sobre os temas que estao presentes
na esfera do seu territorio. E preciso que este espaco educacional esteja atento aos
interesses e as expressdes manifestadas pelos alunos, diariamente. Ha de se
provocar neles o olhar para aquilo que os afeta e transformar estas inquietacdes em

elementos que gerem mudangas necessarias. Aliar a Arte, o cinema e as novas
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tecnologias para educar as novas geracdes, pode se constituir um caminho a ser

desbravado.

Imagem 16 — Debate sobre os curtas-metragens com a comunidade escolar

Fonte: Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Esse evento revelou que a escola precisa ter um olhar mais atento as
problematicas presentes dentro do seu territorio. O nucleo gestor viu com bons olhos
a ideia de exibir os filmes curtas-metragens produzidos e protagonizados pelos
préprios alunos. Gostaram tanto da proposta que, até inseriram no calendario anual

escolar, uma data para acontecer o Cine Conserva.
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4.1. ANALISE DOS CURTAS-METRAGENS PRODUZIDOS PELOS
ALUNOS

O ato de sentar-se diante de uma tela para assistir a um filme € algo que
fazemos com tanta naturalidade que, dificilmente, paramos para analisar a
guantidade de elementos significativos que se apresentam diante dos nossos olhos.
Estes elementos tendem a passar despercebidos para o publico desconhecedor dos
codigos visuais e sonoros que constituem a linguagem audiovisual. “Para “ler o
cinema” ndo existe um coédigo indecifravel, receita milagrosa ou método rigido”
(JULLIER e MARIE, 2009, p. 15). Nado é necessario saber a linguagem
cinematografica para entender um filme, entretanto, aquele que detém esse
conhecimento poderéa desfrutar e aproveitar muito mais a obra, a partir de outro ponto
de vista para além do olhar do espectador “comum”.

O conhecimento dos elementos visuais e sonoros é de fundamental
importancia, ja que sao eles que fazem o filme existir, e, através deles, atribuimos
significados a narrativa filmica. Sendo assim, compreender 0s processos de
realizacdo do cinema, bem como de sua linguagem, instituida por meio destes
elementos, implicard numa analise de qualidade. De acordo com Turner (1997, p.
69):

A complexidade da producdo cinematogréfica torna essencial a
interpretacdo, a leitura ativa de um filme. Inevitavelmente precisamos
examinar minuciosamente o quadro, formar hipoteses sobre a evolugéo da
narrativa, especular sobre seus possiveis significados, tentar obter algum
dominio sobre o filme & medida que ele se desenvolve. O processo ativo da
interpretacdo € essencial para a andlise do cinema e para o prazer que ele
proporciona.

Examinar minuciosamente o quadro, como cita o autor, trata-se de estar
atento a maneira como o0s elementos se apresentam e assumem posi¢des na tela.
Estes elementos aos quais nos referimos perpassam pelas escolhas do uso da
camera em todas as suas dimensdes para elaboracéo da imagem, pela manipulagéo
na montagem do material gravado das cenas, além dos recursos para compor a
histéria a ser contada. Todos estes componentes servem de parametros para
abordagem analitica de um filme. Eles também podem ser denominados por

ferramentas de analise como apontam Jullier e Marie (2009, p. 20):
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As ferramentas de analise servem para caracterizar o estilo. O termo “estilo”
deve ser considerado em sentido amplo, como a arte de contar uma histéria
em imagens e sons; compreende a escolha dos atores e dos cenarios, as
regulacdes técnicas, a disposicdo dos pontos de vista e dos pontos de
escuta etc. Tudo é importante em matéria de estilo: a abertura da objetiva e
a cor do papel pintado atras do ator, a rapidez do travelling e o vaso de
flores embaixo, a esquerda.

Estes autores apresentam trés principais ferramentas de analise que se
concentram no nivel do plano, no nivel da sequéncia e no nivel do filme. Os
conhecimentos de tais ferramentas podem auxiliar o espectador durante sua leitura
diante da obra cinematografica. Para aquele que deseja analisar uma obra filmica,
este devera ser conhecedor destas ferramentas, uma vez que, elas sao fracdes da
linguagem cinematografica. Assim, entendemos, de acordo com Vanoye e Goliot-
Lété (2012, p. 12) que:

Analisar um filme ndo é mais vé-lo, é revé-lo e, mais ainda, examina-lo
tecnicamente. Trata-se de uma outra atitude com rela¢éo ao objeto-filme,
que, alias, pode trazer prazeres especificos: desmontar um filme é, de fato,
estender seu registro perceptivo e, com isso, se o filme for realmente rico,
usufrui-lo melhor.

Examinar o filme pela ética da técnica exige o dominio das ferramentas de
analise apontadas por Jullier e Marie (2009). Neste sentido, realizaremos a andlise
individual dos filmes curtas-metragens produzidos pelos alunos das turmas do 1° ano
A e 1° ano F. Ressaltamos que, embora tenhamos a quantidade de seis curtas
criados por ambas as turmas, trabalharemos apenas com a amostragem de dois
filmes, a saber: “A vida de Joana sendo assediada”, de autoria de um grupo da turma
A, a qual teve acesso inicialmente, ao estudo da linguagem cinematografica antes
da producéo do curta e “A Vida Tragica de Pablo”, gravado por uma equipe da turma
F, que realizou seu curta antes de conhecer 0os elementos constituintes da linguagem
audiovisual.

A andlise foi feita considerando os aspectos técnicos e estéticos, proprios da
linguagem cinematografica. A principio, nosso estudo se voltou a observacgéo dos
aspectos individuais que caracterizam cada curta. Averiguamos como 0s estudantes
se apropriaram e fizeram uso adequado dos elementos da linguagem audiovisual em

suas producdes filmicas. Posteriormente, desenvolvemos a analise comparativa
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entre ambos os filmes, na intencdo de investigar até onde as particularidades
examinadas se aproximam ou se distanciam.

Os elementos que nortearam a andlise dos curtas-metragens foram os
mesmos observados, junto aos alunos, durantes as exibigdes dos filmes tomados
como referéncias, mostrados em sala de aula, e ja citados anteriormente. Entre os
elementos de captura e edicdo de imagens analisados, elencamos os planos de
enquadramentos, 0os angulos, os movimentos de camera, a iluminagdo, o som direto,
a montagem das cenas, 0s cortes, as transi¢cdes e os sons (ruidos, trilha musical,

desenho de som).

4.1.1. Turma A: “A vida de Joana sendo assediada”

Titulo: A vida de Joana sendo assediada. Ano: 2019. Pais: Brasil. Género: Drama.
Colorido. Duragdo: 2min.:39s. Roteiro: Janaina Fernandes. Elenco: Janaina
Fernandes, Nayanna Alves, Kailany Nascimento, Vitéria Ferreira, Lucas Gouveia e
Sabrina Sonally. Figurinos: Crisvania Gongalves e Kailany Nascimento. Fotografia:
Kailane Sousa e Crisvania Goncalves. Narracdo e Edicdo de imagem e som:
Crisvania Gongalves. Erros de Gravacgao: Sabrina Sonally e Yaskara Pinheiro.
Sinopse: Joana € uma adolescente que sofre constantes tentativas de assédio por
um parente proximo, até o dia em que € descoberto.

Link de acesso: https://www.youtube.com/watch?v=4-KHmTNUeQY&feature=youtu.be

Tema do filme: Assédio sexual

Resumo: Joana (Janaina Fernandes) € uma adolescente que vive com sua
mae, Juliana (Nayanna Alves), e sua irma mais nova (Kailany Nascimento). Por ser
a filha mais velha, Joana fica encarregada de cuidar de sua irma enquanto sua mae
passa o dia trabalhando fora de casa. Quando Juliana vai trabalhar, deixa suas filhas
aos cuidados de Vicente (Lucas Gouveia), seu irmao e vizinho das meninas.
Recorrentemente, Vicente projeta para Joana olhares maliciosos, até que um dia ele
resolve assedia-la.

Em torno do filme: O filme curta-metragem foi produzido mediante o uso do
smartphone. As gravacdes aconteceram durante uma manha inteira. Teve como set
de gravacéo varios coOmodos da casa de uma das alunas, integrante da equipe. Foi

a primeira experiéncia deste tipo para os estudantes produtores e, mesmo assim,


https://www.youtube.com/watch?v=4-KHmTNUeQY&feature=youtu.be
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dentro das suas limitacdes técnicas de equipamentos, conseguiram realizar um
trabalho satisfatorio. O roteiro foi inspirado em casos de assédio sexual sofridos por
adolescentes e cometidos por algum parente préximo. O filme expde, em poucos
minutos, um tema complexo e, ao mesmo tempo, delicado. Um drama vivenciado,
diariamente, por criancas e adolescentes, muitas vezes, dentro de suas proprias
residéncias. Os estudantes abordaram a teméatica de maneira leve e descontraida.
Entretanto, souberam construir a narrativa sem perder de vista a esséncia do
assunto, que nos convida a reflexao.

Situacdo da sequéncia: O filme é atravessado pela voz narrativa de sua
personagem principal, Joana, do inicio ao fim. Concentra todo seu enredo nas
sequéncias caracterizadas pela: apresentacdo da personagem Joana, sua mée e
sua irma; a insercao do seu tio e suas intengcdes maliciosas para com a adolescente;
0S meios que Joana encontra para se proteger buscando a companhia de sua prima
e a confissdo para sua mae sobre as insinua¢cdes maldosas do tio e, por fim, pela
cena de assedio e a chegada da méae de Joana que intervém contra o assediador
acionando a policia.

Andlise: O filme tem seu inicio com o efeito fade in anunciando o titulo do
filme, em letras brancas sobre um fundo avermelhado. Este efeito de se caracteriza
pelo surgimento gradual da imagem em um fundo neutro, geralmente, um fundo
escuro. Apés o nome do filme, seguido de um corte, ou seja, a interrup¢éo do fluxo
visual contido no plano, vemos em planos médios?® (enquadramento do personagem
na tela dos pés a cabeca, deixando uma pequena margem na parte inferior e
superior), respectivamente, as imagens de Joana sentada ao chdo escrevendo em
seu caderno, sua mae Juliana sentada em uma cadeira de pernas cruzadas e sua
irm& mais nova Julia sentada no chao, tocando um teclado de brinquedo, rodeada
por bonecos. Tanto Joana quanto sua irma, sdo mostradas em angulos plongeé
(camera alta — viséo de cima para baixo) ou seja, a camera se localiza acima do olhar
delas, colocando o espectador em um ponto de vista alto, como se um adulto
observasse as criangas.

O ponto de vista ndo é escolhido gratuitamente. O posicionamento da camera

é definido de acordo com a intengao que se quer transmitir ao publico, “cada um tem

26 Este termo também pode se referir quando enquadra o personagem da cintura para cima. Vale
ressaltar que estas nomenclaturas sobre os tipos de planos ndo séo definicdes rigorosas e nem ha
um consenso quanto ao seu uso pois envolvem questBes nacionalistas.
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sua funcdo especifica em determinados filmes e requer alguma explicacdo e
atencao” (TURNER, 1997, p. 57). Mais do que um referencial 6tico de observacao,
o ponto de vista pode assumir outras conotagdes, o ponto de vista politico, moral ou
ideolégico (JULLIER E MARIE, 2009).

O lugar ocupado pela camera no espaco também sera responsavel por
caracterizar os enqguadramentos da cena, que por sua vez, se concretizara mediante
a distancia estabelecida entre o equipamento de captura da imagem e o elemento
gue se quer mostrar. Esse fator gerard o que chamamos de plano, o qual, “abrange
todo esse conjunto de parametros: dimensdes, quadro, ponto de vista, mas também
movimento, duragao, ritmo, relagdo com as outras imagens” (AUMONT et al, 2009,
p. 39).

A principio, chama-nos atencd@o e causa-nos estranhamento nas primeiras
imagens do curta-metragem, a transgressdo da regra do enquadramento na
horizontal nos dois primeiros planos que abrem o filme e em outros que se vé mais
adiante. Ao gravar esses planos os alunos dispuseram o0 smartphone na posicao
vertical e ndo na horizontal, o que seria adequado, jA que este € o formato
convencional de exibicdo de filmes na TV e no cinema. A utilizacdo do smartphone
na posicao vertical, no momento da captura das imagens, rompe com a tradicédo
classica do cinema em mostrar-nos as cenas na extensao da tela horizontalmente,
bem como, dificulta a visualizacdo dos cenarios e das ac¢des dos personagens. Tal
dificuldade esta relacionada ao campo de visdo do espectador, o qual fica limitado
guando h& o estreitamento do quadro (imagem 17).

O filme é contado com voz em off que é um registro sonoro de um personagem
narrador que nao esta visivel no enquadramento no momento que ele nos fala.
Joana, uma adolescente de 15 anos narra o filme em voz off do inicio ao fim.
Simultaneamente as imagens, ouvimos a harracdo da protagonista falando,
brevemente, sobre si, apresentando sua familia, contando um pouco de sua rotina,
situando o espectador no seu contexto. “Estudo pela manha. Minha mae trabalha o
dia inteiro e pela tarde, fico com minha irm&. Gosto de ficar dan¢ando, estudando e,
as vezes, assistindo com minha irma mais nova.”

Para Jullier e Marie (2009, p. 41): “A voz em off fornece a prova mais evidente
do poder dos sons vocais de valer por uma pessoa inteira — mesmo se algumas
vozes nao possuem corpo, no sentido de que o filme ndo encarna em um de seus

personagens aquele ou aquela que fala”.
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Imagem 17 — Joana sai de casa para escola

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Os planos que se seguem isolados, comprovam aquilo que Joana diz em off,
acompanhados por uma trilha musical instrumental, executada em um piano, durante
o filme inteiro. Essa trilha é interrompida, propositalmente, por um efeito sonoro,
aonde se ouve a palavra “ESTATUA!”, marcando assim, o fim do plano em que se
vé Joana e sua irma dancando e ficando congeladas, aos 21 segundos do filme.
Nota-se claramente, a intencdo de sincronizar o efeito sonoro com 0 momento em
gue as meninas param de se movimentar. Entretanto, por um descuido na edigéo,
esse efeito ndo se concretiza.

Para melhor compreender a faixa sonora, Jullier e Marie (2009) sugerem sua
divisdo em trés matérias sonoras: musicas, ruidos e palavras, considerando suas
devidas caracteristicas singulares. A musica por si é capaz de mexer com nosso
estado de espirito. Quando personificada em trilha musical, associada as imagens
de um filme, ela é utilizada, geralmente, “para amplificar o estado emocional, para
reforcar as emocdes que se espera que determinada cena “provoquem” no
espectador” (DUARTE, 2009, p. 41). Assim, a musica pode criar nuances de
sensacoes que podem variar durante o percurso de exibi¢ao do filme, estabelecendo

clima de tenséo, medo, fazendo o coracdo pulsar mais forte ou nos causar arrepios.
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Imagem 18 — Joana brinca e cuida da sua irma

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

A trilha musical é retomada. A protagonista segue a narracdo mencionando
um novo personagem na histdria, seu tio Vicente. Ele é seu vizinho e, a pedido de
sua mae, cuida de Joana e de sua irmé. Joana afirma ndo gostar da presenca dele
e se sente constrangida, pois ele a observa de maneira estranha, com segundas
intengdes e, recorrentemente, tenta lhe abracar.

A voz de Joana em off nos conduz pela histéria, mostrando-nos sua versao
dos acontecimentos. Temos acesso apenas ao seu relato e, ndo nos é dada a op¢ao
de conhecer os fatos do ponto de vista de outro personagem da trama. S6 nos resta
acreditar nela. Joana confessa, abertamente, seus medos e sentimentos diante da
situacdo, como um desabafo ou, quase como um pedido de socorro para salva-la de
um monstro prestes a ataca-la.

Vale ressaltar que o filme retrata um nucleo familiar composto apenas por
mulheres e coloca a figura materna como a responsavel pelo sustento e manutengéo
da casa, através do seu trabalho externo. A trama n&o deixa claro se o pai de Joana
faleceu ou, se abandonou a familia. O fato é que, ndo se sabe nada sobre ele. A
predominancia da presenca feminina € muito forte e se op&e ao Unico personagem

masculino que da vida ao antagonista da historia.
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Imagem 19 — Tio de Joana olhando-a com inten¢des maliciosas

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Como meio de evitar o pior e precavendo-se do perigo, a protagonista
encontra reflgio na companhia de sua prima Sofia, que, frequentemente, fica com
as meninas nos momentos em que seu tio estd na casa. Nao satisfeita e, ainda
insegura quanto a circunstancia, Joana fala para sua mée sobre o comportamento
estranho do tio para com ela. A mae de Joana, porém, vé na atitude de Vicente
apenas um gesto de carinho entre tio e sobrinha, nada mais do que isso e, por este
motivo, ndo toma nenhuma providéncia.

Os acontecimentos mostrados no filme até aqui representam muito bem a
realidade de muitas familias envolvidas em casos desta natureza: criancas e
adolescentes expostos a situacdes de vulnerabilidade diante da ameaca, na maioria
das vezes, de parentes proximos. E justamente, por jamais duvidarem e/ou
desconfiarem dos atos maldosos que estes sdo capazes de fazer com seus filhos,
deixam estas ocorréncias passarem impunes, até surgirem provas concretas que
atestem os fatos.

Até este momento, passados 53 segundos do filme, o que se percebe da
construgcdo narrativa, em relacdo a linguagem cinematografica, é a predominancia
do uso de planos fixos (a camera permanece imoével durante todo um plano), sem
muita movimentacao interna das cenas fragmentadas em um unico plano. Alguns

deles, de curtissima duracdo, ndo dando margem para que o espectador aprecie por
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completo o que € mostrado. Os planos, embora fixos, em sua maioria, denunciam
gue foram executados com a camera na méao do operador, por se mostrarem um

pouco trémulos, durante o filme inteiro.

Imagem 20 — Joana comenta com sua méae sobre as segundas inten¢8es do seu tio

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Os personagens sao envolvidos por uma iluminacao natural difusa, em quase
todas as cenas. A luz refletida do sol invadiu os espacos da residéncia, através de
portas e janelas, deixando os ambientes e os atores bem iluminados. Esse fator
contribuiu bastante para que o espectador pudesse ter uma imagem visivel e de
qualidade. A cena do quarto de Joana € iluminada por luz artificial, a lampada do
proprio comodo situada no teto. Embora tenha-se utilizado uma iluminacdo de
natureza distinta, a unidade entre os planos permaneceu.

A iluminacéo de uma cena € um componente indispensavel na construcéo da
estética visual do plano cinematografico para imprimir realidade. Segundo Turner
(1997), a iluminacdo de um filme desempenha dois objetivos principais: funcéo
expressiva e realismo. Quanto a funcdo expressiva, ela contribui para esconder,
revelar ou enfatizar detalhes da narrativa, além de determinar um estado emocional.
Ja no realismo, o objetivo da iluminagéo situa-se na busca pela naturalidade. Ou
seja, “[...] se for bem-sucedida, os atores estardo tdo natural e discretamente
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iluminados que o espectador ndo percebera a iluminagdo como uma tecnologia a
parte” (TURNER, 1997, p. 62).
Em concordéancia com a afirmacdo de Turner (1997), Duarte (2009, p. 40)

complementa seu pensamento:

Vale dizer que quanto melhor for a iluminagdo em uma narrativa
cinematografica mais imperceptivel ela serd aos olhos de quem vé. Ela
funciona, ali, como um meio “natural” de dirigir o olhar e a atencdo do
espectador para os diferentes objetos e pessoas que participam da cena,
delineando o clima e acentuando o papel dramatico desempenhado por
cada um deles na trama. Mas esse sistema, tanto quanto os demais, nédo
tem significacdo predeterminada e néo atua de forma autdnoma — os efeitos
que ele possa vir a produzir dependem do vinculo que mantém com os
outros componentes da linguagem.

O filme segue numa sequéncia de cenas compostas por Varios planos
relacionados, diferente da estrutura adotada até entdo. Aproximamo-nos do climax
e do desfecho da histéria. Vemos em plano conjunto (plano aberto que mostra parte
do cenério e o(s) personagem(ns) ocupam boa parte do enquadramento), Joana e
Julia, sua irm&, sobre a cama, em seu quarto. Enquanto Julia dorme, Joana tenta
ligar para Sofia para lhe fazer companhia, como de costume. Ela € informada que
sua prima ndo podera ficar com elas. Joana decide passar a tarde inteira trancada
dentro do quarto como forma de se proteger do seu tio.

A intencdo de Joana de se resguardar do perigo, no entanto, se rompe no
instante em que sua necessidade fisiologica de se hidratar se sobressai. Nossa
protagonista, em um determinado momento, vai até a cozinha. A acdo de Joana
deslocando-se do quarto a cozinha é possivel ser acompanhada rapidamente. O
plano conjunto enquadrando Joana e Julia no quarto, anteriormente, € substituido
em corte por um novo plano, quase igual ao anterior, apresentando apenas um leve
deslocamento. Joana entdo se levanta da cama e vai em dire¢cdo a camera que se
encontra posicionada na porta. O corte abrupto agora nos mostra Joana em plano
americano (quando o ator € mostrado dos joelhos para cima) de costas andando por
um corredor que a leva até a cozinha. Mais uma vez, vemos um plano passar,
repentinamente, diante dos nossos olhos sem que possamos aprecia-lo.

Ao mesmo tempo em que une fragmentos, a edicdo também se caracteriza
pelo ato do corte. Através dele temos a interrupc¢ao do fluxo visual contido no plano.

O corte na cena pode ser utilizado de maneira a exprimir algum sentido na narrativa
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ou ser aplicado apenas para passar de um plano para outro, ligando o plano A ao
plano B. Para além de um simples efeito especial, quanto a sua funcéo narrativa, os
cortes podem assumir o papel de encerrar uma sequéncia, equivalendo a pontuagao

textual, como afirma Costa (1987):

[...] podem ser considerados verdadeiros sinais de pontuacdo ou, mais
propriamente, de macropontuacdo, como os define Metz, ja que tém uma
funcdo semelhante aos espacos em branco entre um paragrafo e outro ou
entre varios capitulos de um livro (METZ, (1972), Apud COSTA, 1987, p.
217-218).

Comparados aos sinais de pontuacéo, estes cortes influenciam diretamente
no ritmo do filme, atribuindo um tom mais lento, quando inserido menos cortes ou
conseguindo efeito acelerado ao usar mais cortes entre os planos, este ultimo, muito
comum em cenas de acdo. A depender da intencdo do diretor e do que exige a
narrativa, eles podem se constituir num verdadeiro aliado quando se deseja envolver,
efetivamente, o publico na histéria. Quanto a essa discusséo, Turner (1997, p. 68)

afirma:

Editores habilidosos podem fazer uso do timing de seus cortes, seja para
intensificar a energia da acao seja para retarda-la. Sequéncias de acdo
podem ganhar mais dramaticidade e complexidade se o corte ocorrer em
momentos de muita a¢do. Quando, por exemplo, um carro esta prestes a
bater pode-se experimentar varias perspectivas sucessivas e distintas do
mesmo momento. Por outro lado, um corte num momento de relativa estase
pode tornar a agdo mais lenta, retardar a narrativa e revelar ambiguidades.
Uma personagem pensativa, refletindo sobre seu futuro, pode ser filmada
de vérias posi¢cbes a fim de expandir o momento com énfase.

Nesse sentido dos valores ritmicos da montagem, encontramos uma das
bases do cinema em construir histérias a partir da associacdo de imagens. O nosso
cérebro tende a atribuir sentido as imagens quando elas aparecem proximas umas
das outras. Sendo assim, segundo Duarte (2009, p. 43): “colocadas juntas, as
imagens se unem em uma nova ideia; estendemos fios invisiveis entre elas, de modo
gue facam sentido para nés. O cinema soube disso desde o inicio e se utiliza da
montagem para sugerir essas ligagdes”.

De repente, somos surpreendidos com a cena violenta de Vicente, tentando
agarrar e beijar Joana a forca. Ela tenta sair da situacdo, mas nao obtém éxito. A

mae de Joana entra na cozinha, apds chegar mais cedo do trabalho e flagra Vicente
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agarrando sua filha. Ao ver aquela cena, Juliana acerta uma garrafa na cabeca de
Vicente que cai desmaiado. Ela abraca Joana que se encontra desesperada, aos
prantos e, tenta acalma-la. No plano que se segue, primeiro plano (quando enfatiza
o rosto do ator), notamos o uso do raccord?’ espacial (passagem de um plano para
outro sem que haja mudanca no cenario de fundo) e uma elipse temporal (salto no
tempo, omitindo determinadas ac¢des que ficam subentendidas), onde ja vemos

Juliana ligando para a policia, ainda abracada a sua filha.

Imagem 21 — O tio de Joana tenta beij4-la a forca

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

A sequéncia desta cena é composta pela alternancia de planos conjuntos,
plano americano e primeiro plano, havendo a predominéncia do primeiro, ndo s6
nesta cena, especificamente, mas durante o filme completo. Sentimos a auséncia da
insercéo de planos detalhes e/ou closes (quando uma parte do corpo ou do objeto é
mostrado a distancia curtissima), ressaltando os pormenores da cena e da
expressdo facial dos personagens. Entretanto, a falta desses planos néo

compromete a narrativa do filme.

7 Ligacéo entre os planos ou, também, pode ser entendido como o momento do corte realizado na
edicéo.
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Imagem 22 — Joana é salva por sua mée do assédio praticado por seu tio

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Imagem 23 — A mae de Joana aciona a policia

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

O desfecho da historia € marcado pela chegada de uma policial que imobiliza
Vicente e o leva preso. Embora ndo o vejamos atras das grades, € a voz de Joana
em off que nos garante este ocorrido. Por fim, vemos Joana de pé proxima a parede,

olhando em direcdo a camera que se aproxima do seu rosto em travelling
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(movimento em que a camera se desloca no espaco), indo do plano americano ao
primeiro plano. Com alguns machucados pelo rosto e sua voz narrativa em off, ela
conclui: “Assédio é crime. Denuncie. Disque 100.” O rosto de Joana desaparece da
tela rapidamente, apos o efeito de fade out (desaparecimento gradual da imagem
em fundo escuro), no tempo de 1 minuto e 43 segundos.

Os movimentos de camera também desempenham sua funcdo narrativa na
cena. Eles podem aparecer na forma panoramica (pan), quando a camera gira em
torno do seu proprio eixo, horizontalmente, “[...] imita o movimento dos olhos do
espectador enquanto examina a cena ao seu redor” (TURNER, 1997, p. 59);
manifestar-se no modo travelling, este caracterizado pelo deslocamento espacial da
camera ou assume o movimento vertical, de cima para baixo ou de baixo para cima,
0 qual se denomina tilt. Assim, além destes elementos ja citados, somam-se outros
gue estdo intimamente ligados para construir significacdo e estética visual na

composicdo das imagens, como acrescenta Duarte (2009, p. 38):

O movimento da camera para cima e para baixo ou lateralmente, sobre
trilhos, a rotagdo dela sobre um eixo horizontal ou transversal, o zoom —
manipulacéo de lentes de modo a produzir um efeito de aproximagéo, como
no close-up — o foco, o enquadramento — composi¢do de imagens dentro
dos limites fisicos da tomada -, sdo também elementos constitutivos desse
complexo sistema de significacdo, responsével, entre outras coisas, pelo
gue melhor caracteriza a especificidade da linguagem do cinema: a
impresséo de realidade.

O video continua com a exibicdo dos “Erros de gravacao” intitulado
equivocadamente, pois na verdade, vemos as imagens, em fotos e videos do making
of. Apds os registros do processo de gravacao das cenas do curta-metragem, sobem

os créditos, no fundo preto da tela.

4.1.2. Turma F: “A vida tragica de Pablo”

Titulo: A vida tragica de Pablo. Ano: 2019. Pais: Brasil. Género: Drama. Colorido.
Duracéo: 5min.:44s. Roteiro: Carliane Araujo. Elenco: Evelyn Lima, Carliane Araujo,
Gabriel Rodrigues, Ranuwendre Oliveira, Wilkson Matos, Jefferson Pereira.
Participacdo: Josiane Araujo. Fotografia: Evelyn Lima e Gabriel Rodrigues. Edigdo

de imagem e som: Evelyn Lima e Gabriel Rodrigues.
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Sinopse: Pablo é um adolescente que esta descobrindo sua homossexualidade,
entretanto, seus pais ndo aceitam sua orientacdo sexual.

Link de acesso: https://www.youtube.com/watch?v=4dwBmNDV5Nw&feature=youtu.be

Tema do filme: Homofobia

Resumo: Pablo (Ranuwendre Oliveira) estd descobrindo sua sexualidade
durante a adolescéncia. Ele decide contar a seus pais que sente atracao por pessoas
do mesmo sexo. A ndo aceitacdo da orientacdo sexual leva sua mée a buscar meios
para “trata-lo”, mas Pablo decide outro rumo para sua vida.

Em torno do Filme: Como primeira experiéncia deste tipo, os alunos usaram
toda criatividade para realizar um filme com pouquissimos recursos. O curta-
metragem produzido, sem nenhum conhecimento prévio sobre a linguagem
cinematografica, contém cenas gravadas em ambientes externos a escola, como, a
rua e alguns comodos da residéncia do aluno Jefferson Pereira?® (in memoriam)
integrante do grupo. Sua gravagao aconteceu durante uma tarde inteira, na primeira
guinzena do més de junho de 2019. As imagens com pouca resolucédo e os audios
cheios de ruidos capturados, simultaneamente, por meio do smartphone, foram
editados neste mesmo aparelho usando os aplicativos KineMaster e VivaVideo
(Imagem 25). Provavelmente, pelo uso dos dois Apps o formato da tela do video
ficou pequeno (retangulo situado no centro da tela com margens espacosas entre as
bordas). Pelo resultado do filme, percebe-se que os alunos se divertiram bastante
durante a fase de producao. Pois, as imagens revelam muito mais do que as cenas
gue eles tentaram construir. Elas mostram um grupo de estudantes experimentando
o fazer cinematografico de um jeito atraente e dinamico. Além de trazer para
discussdo um tema pertinente e recorrente, que perpassa o contexto do ambiente
familiar e escolar.

Situacdo da Sequéncia: O filme concentra sua histéria na descoberta da
homossexualidade de Pablo, a revelagdo da sua orientacdo sexual para seus pais,
as tentativas da mae de Pablo para “tratar” seu filho, a temporada que ele passa com
a prima, 0 momento depressivo e seu fim tragico.

Andlise: A cena de abertura do filme mostra, em plano conjunto, uma sala de
aula, nada convencional, onde uma bicicleta assume o posto de um bird, sob o qual

um professor faz a chamada dos seus alunos. Avistamos o professor sentado, de

28 Jefferson Pereira - faleceu no dia 2 de julho de 2020, em decorréncia de complicacdes de salude
apos sofrer um acidente de moto.


https://www.youtube.com/watch?v=4dwBmNDV5Nw&feature=youtu.be
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frente para camera, ao fundo da imagem e, em primeiro plano, trés alunos sentados
de costas para o espectador aguardam ansiosos, com suas mochilas nas costas, o
toque da sirene. Ouve-se o barulho estridente da sirene, quase que interrompendo
a fala do professor, anunciando a saida dos estudantes da aula. A sirene nédo é
mostrada no enquadramento, entretanto, sua sonoridade denuncia sua presenca no
ambiente. A aluna Julia grita: “Uh! Recreio!”. Enquanto Pablo pergunta: “Recreio, €?”.
O som da sirene, como efeito sonoro, aparentemente, ndo foi inserido na pés-
producéo e sim, foi captado como som direto, ou seja, o audio que é registrado no
momento da gravacéo da cena.

N&o menos importante que a imagem, O sSom quase Ssempre passa
despercebido se comparadas as cenas que se impdem diante dos nossos olhos fixos
na tela. Embora ele desempenhe um papel significativo dentro da linguagem
audiovisual, aumentando “...] o realismo ao reproduzir os sons que normalmente
seriam associados as agoes e fatos mostrados visualmente” (TURNER, 1997, p. 63),
este componente ainda €, “[...] na maioria das vezes, considerado como um simples
coadjuvante da analogia cénica oferecida pelos elementos visuais (AUMONT et al,
2009, p. 48).

Os ruidos em um filme auxiliam na ambienta¢éo do cenario, proporcionando-
Ihe mais naturalidade. Este elemento sonoro por si basta e, é capaz de comunicar,
independentemente, de estar associado ou ndo a uma imagem. N&o € necessario
que sua fonte sonora esteja visivel no quadro para situar “no meio de uma floresta
ou no coragao de Manhattan uma discussao filmada em uma simples cozinha”
(JULLIER e MARIE 2009, p. 39). Os autores ainda afirmam que, os ruidos podem
sugerir significados de ordem simbdlica fugindo daquela instituida culturalmente. O
bater de uma porta, ao se fechar, pode insinuar o afastamento de um personagem
diante de tudo a sua volta.

Em corte, somos levados a segunda cena situada na rua. O plano geral
(quando os atores, objetos centrais e cenarios sdo mostrados a distancia), nos
mostra Pablo sentado na cal¢cada, em primeiro plano, olhando o seu irmao Gabriel
se aproximar dele. Ao fundo, Julia e sua amiga conversam no meio da rua. Gabriel
fala para Pablo que Julia esta muito interessada nele. Pablo, entretanto, néo
demonstra nenhum interesse em sua colega de turma.

Mal da para entender o que os personagens falam na cena, pois o microfone

interno do smartphone ndo consegue capturar com qualidade os didlogos. Como se
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nao bastasse, para piorar o audio, uma moto barulhenta passa ao fundo da imagem.
Neste caso, recomenda-se 0 uso de um microfone direcional> apontando para os
rostos dos atores na hora da gravagdo. Desse modo, o microfone capturard
nitidamente, em intensidade mais alta, os sons em que suas fontes emissoras
estiverem proximas.

Na sequéncia, Gabriel despede-se de Pablo e sai do quadro. Logo, Julia deixa
sua amiga e vem ao encontro de Pablo. Do plano geral, a cAmera move-se um pouco
para a direita, em plongée, tentando enquadrar os dois personagens em plano
conjunto. Julia chega, agacha-se perto de Pablo e pega em seu braco. O plano é
cortado para outro plano conjunto revelando outro enquadramento de Pablo e Julia,
causando uma descontinuidade na cena. Ou seja, nd0 vemos 0S personagens na
mesma posicdo nem tampouco, a continuacdo de suas acbes em quadro. Neste
plano conjunto, ja vemos Pablo em pé olhando para tras, rapidamente, em direcéo a
camera e Julia novamente fazendo o percurso até onde Pablo esta. A camera em
travelling se desloca saindo de trds de Pablo e, enquadra os dois personagens de
perfil. Eles se posicionam frente a frente e seguram um na méao do outro. Julia sorri
timidamente, se declara e rouba um beijo da boca de Pablo que, logo sai correndo.

Apos o beijo, alguém que esta fora do quadro ndo consegue se conter e deixa
escapar um comentario debochado em relacdo a atitude da menina. A impressao
gue temos € que, foi o aluno que esta filmando que quis cacoar dos seus colegas.
Pois a fala é ouvida nitidamente e com intensidade forte, o que indica que este
alguém estava muito proximo a camera. Entretanto, o comentario poderia muito bem
caber no contexto e fazer parte da cena sem nenhum problema.

Agora nos encontramos diante de outra cena, na qual vemos Pablo no centro
do enquadramento. Ao seu lado esquerdo, estdo sua mae e seu pai e, do lado direito
seu irmao, Gabriel, e sua colega Julia. Todos estao sentados, em circulo, na sala de
estar da casa de Pablo. O pai dele, de pé, anuncia que é o aniversario da sua esposa.
Logo, todos surpresos, levantam-se e parabenizam a mée de Pablo. Neste momento,
ouvimos tocar a musica “Happy Birthday to you” (Parabéns pra vocé) e Julia entrega
um jarro com flores de plastico para a mée de Pablo, enquanto os demais batem

palmas. A trilha musical encerra repentinamente, antes do corte do plano.

2 Este tipo de microfone capta o audio em apenas uma diregéo.
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Imagem 24 — Julia se declara para Pablo

Mage With

VivaVideo

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

A principio, esta cena pode néao fazer muito sentido, mas ela indica uma elipse
na historia, ou seja, a omissao de outros momentos vivenciados entre Pablo e Julia.
Notamos uma aproximacao dela com a familia do rapaz, indicando que eles estédo
se conhecendo. Além disso, percebemos que o protagonista faz parte de um nucleo
familiar tradicional, bem estruturado. Os quadros das imagens sacras do catolicismo,
penduradas nas paredes da sala, também demonstram que a familia é religiosa.

A cena ocorre de um Unico ponto de vista, sem que haja mudanca de planos.
A camera fixa e um pouco trémula, em plano conjunto, imita algumas cenas dos
primeiros anos do cinema. Assim, a camera parada apenas observa as acoes,
deixando ver as movimentagfes dos personagens dentro do quadro, sem dar
margem para que o espectador assista 0os acontecimentos de outro lugar. A visao
através de um Unico ponto de vista tem a ver, segundo Julier e Marie (2009, p. 75),
com a “filiagao possivel, dessa vez, com o teatro: o espectador assiste a tela se
desenvolver do seu lugar na plateia, com um sé angulo (de visao)”.

O plano geral, gravado com o smartphone na posicao vertical, mostra Pablo
sentado sozinho e triste, no batente, em frente a um portdo gradeado (Imagem 25).
Ao fundo Julia vem em sua direcdo e senta-se ao seu lado. Ambos afirmam néo se
sentirem bem apos o beijo. Nessa hora, Pablo se encontra confuso e conta a Julia
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gue nao sente atracdo pelo sexo feminino. H4 uma mudanca do plano geral para o
plano conjunto, por meio de um zoom in, que € o efeito Optico caracterizado pela
aproximacdo da figura realizado através de objetiva zoom. Pablo levanta-se e sai. O
efeito dptico de zoom out (efeito Optico de distanciamento da figura realizado por
meio de objetiva zoom), é utilizado abrindo o plano, onde podemos ver Pablo

andando pela calcada se afastando de Julia.

Imagem 25 — Julia vai conversar com Pablo

vade with KINEMASTER

Made With

VivaVideo

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Como indicacdo de passagem de tempo, o filme apresenta uma cartela®
escura contendo a inscricdo “Dias depois...”, em letras avermelhadas. A cartela esta
acompanhada de um breve efeito sonoro que inicia ainda ao final do dltimo plano. A
sonoridade nos remete a varias badaladas de sinos. Este tipo de recurso foi bastante
usado na época dos filmes do cinema mudo. H& muitas outras maneiras de mostrar
ao espectador que transcorreram diversos fatos durante um determinado periodo de
dias. Por exemplo: acelerando a exibicdo das imagens, mostrar o nascer e 0 por do

sol, a passagem das folhas de um calendario etc. Entretanto, neste caso, pelo

30 Tela com fundo escuro sobre a qual coloca-se informacdes como titulo ou créditos do filme, falas
dos personagens, alguma informacdo necessaria sobre a cena, etc. Foi bastante utilizada pelos
primeiros filmes do cinema mudo.
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desconhecimento da linguagem audiovisual, optou-se por dizer isso de maneira mais
direta.

Na sala de estar, a mée e o pai de Pablo encontram-se sentados. Ao lado da
mae ha uma mesa com algumas imagens sacras, reforgcando a forte religiosidade no
seio da familia. Ela segura a Biblia aberta sobre o colo e ambos olham para as
paginas do livro. O protagonista entra em quadro, senta-se em frente a seus pais e
revela que é gay. Os pais ndo aceitam sua orientacdo sexual. A reacdo da mae é
instantédnea. Logo, ela recomenda que ele leia a Biblia, pois acredita ser uma
tentacdo demoniaca. Em seguida, ela diz que levara Pablo a um psicélogo
imediatamente. Mais uma vez, identificamos a cena gravada em um so plano (plano
conjunto). A camera na mao, ao final da cena, faz um leve movimento vertical (tilt)
para cima, para acompanhar o instante em que os personagens se péem de pé. E
perceptivel que o som e a imagem nao estdo em sincronia, 0 que provoca um
desconforto durante a apreciacéo do filme.

Vemos Pablo e sua mée chegando ao consultério da psicéloga. A mée o puxa
pelo braco. Em movimento panoramico (giro da camera sobre um eixo fixo), para
esquerda, a camera acompanha os dois personagens caminhando em direcdo a
psicologa, que se encontra sentada com um caderno em maos. Apés cumprimenta-
la os dois sentam-se. A camera continua o movimento até se posicionar
enquadrando os trés personagens, em plano conjunto e angulo plongeé. O ponto de
vista da cdmera nédo favorece a visibilidade da mée de Pablo, j& que ele a encobre
guase totalmente. Depois de ouvir mée e filho, a psicéloga afirma que ndo podera
fazer nada para “tratar” o adolescente.

Alguns elementos que aparecem na cena denunciam que o mesmo comodo
da casa (sala/garagem), foi utilizado como set de filmagem de diversos ambientes
do filme. Os cenérios se apresentam de maneira simples, quase vazios, sem muitos
moveis ou objetos de decoracdo. O que importa para os estudantes é contar a
histéria sem se preocupar com a impressao da realidade. Eles se divertem brincando

de imitar o mundo real.
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Imagem 26 — Pablo conta para seus pais que € gay

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Imagem 27 — Pablo e sua méae consultam a psicéloga

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

O tempo avanca. Somos advertidos pela cartela que, mais uma vez, anuncia
“Dias depois...”, ao som do mesmo efeito sonoro ecoado, anteriormente que nos leva
a proxima cena. A mae de Pablo sentada com a Biblia na mé&o, vestindo uma blusa

estampada com a imagem de uma santa. Estes elementos ndo estdo na cena
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gratuitamente. Eles refletem o quanto o pensamento religioso interfere na néo
aceitacdo da homossexualidade do protagonista e na atitude desesperada da mée
em “curar” o seu filho. A mae de Pablo liga para sua sobrinha Paula, pois resolve
enviar seu filho para passar um tempo na casa dela.

A montagem dos planos do diadlogo entre as duas personagens, ao telefone,
nao ficou bem resolvida. Primeiro, vemos e ouvimos toda a fala da mae de Pablo,
em plano americano e angulo plongeé, e na sequéncia, em primeiro plano, vermos
Paula respondendo a sua tia. Ou seja, ndo ha intercalacdo entre os planos das duas
personagens, como geralmente, vemos nos filmes.

Nesse sentido dos valores ritmicos da montagem, encontramos uma das
bases do cinema em construir histérias a partir da associacdo de imagens. O n0osso
cérebro tende a atribuir sentido as imagens quando elas aparecem proximas umas
das outras. Sendo assim, segundo Duarte (2009, p. 43): “colocadas juntas, as
imagens se unem em uma nova ideia; estendemos fios invisiveis entre elas, de modo
gue facam sentido para nés. O cinema soube disso desde o inicio e se utiliza da
montagem para sugerir essas ligagdes”.

Em plano geral, vemos Paula buzinando dentro do carro esperando Pablo. Ele
vem andando pela calcada, ao encontro de sua prima, acompanhado por sua méae,
seu pai e seu irmao. Pablo abraca sua mae. Nao vemos ele entrar no carro, que se
encontra saindo de casa para a rua, pois logo o plano é cortado sem que a acéo seja
concluida. Pablo e Paula chegam em casa. Ela tira a mochila das costas de Pablo e
o chama para ir a uma festa. Neste instante, ouvimos ao longe, uma musica agitada
tocando. Pablo e Paula pulam e dancam empolgados. A musica ganha intensidade,
preenchendo a cena, a medida que, 0s personagens se mexem rapidamente. Pablo
olha para camera interagindo com ela. A camera também se movimenta
agitadamente, acompanhando o ritmo dos dois personagens.

A musica € o elemento de ligagdo que conecta a cena da chegada de Pablo
a casa de Paula com a cena da festa rave®! em que os dois estdo. Em plano conjunto,
a camera mostra Pablo e Paula. Em seguida, um movimento panoramico, para
esquerda, revela outros dois garotos dancando. O movimento panoramico repete-
se, ora vemos 0 protagonista conversando com sua prima, ora vemos 0s dois

rapazes. Durante a festa Pablo conhece um rapaz e acaba se envolvendo com ele.

31 Rave - Tipo de festa de longa duragéo, onde costuma-se tocar apenas musicas eletronicas.
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Imagem 28 — Pablo e sua prima se divertem na festa rave

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Enquanto elemento de significacdo do cinema, o som pode ser caracterizado
como diegético (aquele manifestado por acées desenvolvidas dentro da narrativa,
gue os personagens podem ouvir) e nao diegético (aqueles inseridos na edicao a fim
de potencializar a cena, e que 0s personagens ndo podem ouvir, como por exemplo,
uma trilha musical, uma locucao).

Quanto a sua funcédo narrativa, 0 som pode ligar um plano a outro, introduzir
uma cena antecipando uma sonoridade, antes mesmo de vermos a fonte emissora
em quadro, ou ele pode se manifestar como tema para identificar um determinado
personagem, um casal, ou uma situagéo, toda vez que estes aparecerem. Neste

ultimo caso, temos o que se define como leitmotiv. Segundo Rosenfeld (2002, p.145):

Tais leitmotiv, ou motivos condutores, representam, no caso de Wagner,
uma espécie de etiquetas que caracterizam, marcadamente, dados
personagens, complexos emaocionais, estados psiquicos e determinados
simbolos. O ouvinte, ao ouvir um leitmotiv, € capaz de identificar de imediato
0s personagens ou simbolos visados.

O efeito de acender e apagar a luz, associado ao movimento da camera na

ma&o, somado a energia vibrante da masica criam a sensacgdo de que, realmente,
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estamos na festa. Entretanto, basta olharmos para o plano de fundo da cena para
percebermos a presenca de alguns méveis e que, na verdade, os alunos estao se
divertindo dentro de um quarto.

Em oposicéo ao uso da luz artificial para criar ambiente noturno e dindmico do
clima da festa, nas outras cenas, observamos o aproveitamento da propria luz natural
do dia. Tanto nas cenas internas quanto externas, ha a predominancia da luz difusa,
provocando sombras pouco marcadas. Isso implica dizer que, nas cenas que foram
gravadas no interior da casa, a iluminacdo que paira sobre os personagens € a luz
rebatida do sol. Quanto as cenas externas, a luz difusa das cenas, provavelmente,
tenha sido obtida durante um dia nublado, por meio da filtragem da luz solar pelas
nuvens.

Para que os efeitos de significacdo da luz se efetivem dentro da narrativa, em
consonancia com demais elementos, € necessario a manipulacdo adequada entre
os tipos de iluminacado. Isso implica conhecer os resultados e sensacdes que a
gualidade (dura ou suave — da sombra), a intensidade (forte ou fraca) ou o
direcionamento (de frente, de lado, de cima, de baixo ou por tras) da luz provocam.
Ja que “a iluminagao participa diretamente da composi¢cao da atmosfera em que a
trama do filme se desenrola” (DUARTE, 2009, p. 39).

Depois de tanto se divertir e aproveitar a festa, Pablo ainda parece confuso.
Por um instante chegamos a acreditar que ele, de fato, encontraria o seu verdadeiro
“eu”. Mas a presséao por parte dos seus pais, em nao o aceitar como €, faz com que
ele desista de seguir guiado pelos proprios desejos. Na cena, o0 adolescente aparece
sentado, passando a médo em sua cabeca inclinada. Ele esta inquieto. O vemos, em
plano médio. Ouvimos uma musica sendo tocada ao fundo que parece ter a intencao
de criar o clima que sensibilize o publico diante do estado emocional de Pablo. Mas
por alguns momentos, ela chega a impedir que o espectador ouca as falas dos
demais personagens, ja que ela se estendera até o final do filme. Sobre o uso da

musica dentro do filme, Duarte (2009, p. 42) nos alerta:

Entretanto, como tudo mais no cinema, esse elemento de significacdo pode
ser usado de forma descaradamente manipuladora, ou seja, com o intuito
de tentar “forgar a emogéo” do espectador, tentar “obriga-lo” a sentir desse
ou daquele modo, para que a narrativa “funcione” como planejado.
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O protagonista se vé acuado diante da situacdo e, ndo encontra uma
alternativa, a nao ser, ceifar sua propria vida. A cena da agonia até o suicidio de
Pablo é constituida por uma sequéncia de quatro planos seguidos, que se misturam
entre planos médios e plano geral e, em alguns momentos, parecem se repetir.
Todos eles foram gravados com a camera na posic¢ao vertical, opondo-se ao formato
de tela convencional em que séo filmados e exibidos os filmes. De certo modo, este
fator gera descontinuidade na estética do enquadramento da cena.

Observados os aspectos de continuidade na montagem da cena, Julier e
Marie (2009, p. 48) ainda advertem que “[...] a qualidade técnica da imagem deve
permanecer igual, assim como a paleta de cores — é para obter essa uniformidade
que serve a operacao de padronizacao”. Os autores reiteram ainda que, deve-se
levar em consideracgdo outros elementos que estdo diretamente ligados as questdes
de continuidade espaco temporal como, o cenario, o figurino, os assessoérios, 0s
penteados, objetos etc. Estes devem permanecer iguais de um plano para outro,
mesmo que eles tenham sido gravados com intervalo de alguns dias, mas na
montagem aparecam sequenciados.

No primeiro plano, vemos o adolescente andando de um lado para o outro
com as maos sobre a cabeca. A camera, em movimentos panoramicos, acompanha
toda a trajetdria de Pablo até o instante em que ele se joga no chdo. Temos um corte.
No segundo plano, Pablo salta de cima de um banquinho, com bragos e pernas
abertas, como quem pula de cima de um prédio. Este plano é interrompido com o
corpo de Pablo suspenso no ar. No terceiro plano, vemos o0 mesmo enquadramento
do plano anterior. A mesma acao se repete. O adolescente se joga de cima do
banquinho, s6 que desta vez, vemos Pablo cair sobre o chao.

A cada vez que ha um corte no plano, o udio da cena também é interrompido.
A musica de fundo executada, assim como os demais efeitos sonoros inseridos no
filme, ndo foi posta durante o processo de edi¢do. E sim, colocados como som direto.
Esta opcao ndo € a mais indicada, pois, gerara descontinuidade no som. Ou seja,
nao sera possivel ter uma unidade no som. Além do mais, ter apenas uma faixa de
audio contendo todas as matérias sonoras nao permitira trabalhar cada faixa sonora
separadamente, por exemplo, colocar pouca intensidade no volume na trilha musical,
engquanto evidencio o dialogo dos personagens.

O filme tem seu fim tragico. Pablo ndo consegue administrar suas emocdes

diante dos preconceitos impostos pela sociedade machista e heteronormativa.
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Talvez, seu sofrimento tenha sido maior por ndo encontrar apoio e aceitagcao por
parte de sua familia. Esta mesma histéria se repete em muitos lares por todo o
mundo. Quantas pessoas nao esperam serem acolhidas por seus parentes e amigos
da forma como sao? O preconceito contra aqueles que desejam viver sua
sexualidade abertamente pesa e, muitas vezes, encerra a vida de muitos, seja pelo

homicidio ou, da maneira retratada no filme, no caso de Pablo.

Imagem 29 — Pablo tenta tirar sua prépria vida

Made wiih_J_I E M A ST E R

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Paula é quem anuncia a partida de Pablo para sua tia, por telefone.
Observamos a personagem enquadrada em primeiro plano. A mée de Pablo, do
outro lado da linha, em plano americano, recebe a noticia bastante comovida. Na
sequéncia, vemos em plano conjunto, os familiares de Pablo chorando e se
abracando ap6s o comunicado do falecimento do adolescente.

Os trés ultimos planos sdo marcados pela descontinuidade entre eles, tanto
pela musica, quanto pela quebra das ac¢des dos personagens dentro do quadro.
Neste sentido a descontinuidade é caracterizada pela falha de raccord. A
justaposicdo de imagens permite a construcao de relacdes significativas, de maneira
gue o espectador, a partir de suas experiéncias, interprete, a sua maneira, 0 que

esta na tela. Assim, a montagem do filme vai sendo feita mediante as combinacdes
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audiovisuais inseridas, de maneira “mais ou menos invisivel, conectando as
tomadas®? sem emendas de modo a dar a ilusdo de continuidade de tempo e espago”
(TURNER, 1997, p. 67).

Imagem 30 — A familia de Pablo recebe a noticia do seu falecimento

Fonte: Frame do filme. Arquivo pessoal do pesquisador, 2019.

Em filmes que se propdem a imprimir a ideia de realidade, busca-se com a
montagem, gerar um efeito natural e fluido na passagem de um plano a outro de
maneira discreta aos olhos do espectador, causando a sensacéo de continuidade de
tempo e espaco. Os cortes suaves e quase imperceptiveis tendem a reproduzir a
percepc¢ao natural da visdo humana (DUARTE, 2009).

Para que a narrativa ocorra naturalmente diante dos olhos do espectador, sem
qgue lhe cause incdbmodo, € preciso estar atento a alguns detalhes na hora da
montagem. Ha principios basicos instituidos pelo cinema classico que podem ser
seguidos ainda no momento da gravagao, de modo que néo haja incompatibilidade
no instante de relacionar as imagens na edicao.

Apoés falar com a sobrinha, a mée de Pablo levanta-se do seu acento

chorando, com uma méao esquerda sobre o rosto e a mao direita segurando o celular.

32Tomada — Também chamada de take, caracteriza-se pelo instante que se aperta o botdo da camera
para gravar uma cena até o momento de pausar ou parar seu funcionamento quando o diretor diz
“corta”.
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No plano seguinte, ela se dirige até onde estdo seus familiares na sala sentados,
tranquilamente. A camera a acompanha em movimento panoramico para direita. Ela
esta com as duas maos sobre o rosto. Ndo vemos mais o celular. Percebemos o uso
da elipse, ela deixou o telefone celular em algum lugar. Porém, ndo sabemos onde.
Esta acéo fica subentendida. O plano é cortado mais uma vez. Novamente, a acao
da mée de Pablo se repete. Ela entra no quadro, abraca seu esposo, seu filho e Julia.
A camera fixa assiste as acdes dos personagens em tela. ApGs um corte, vemos
surgir a frase: “A homofobia €, indiscutivelmente, o édio disfargado de mandamento
religioso”. Em seguida, “Fim. Lembrando... Tudo técnico”. Por fim, aparecem os

créditos do filme.

4.1.3. Andlise comparativa dos curtas-metragens

O roteiro tragado e percorrido que nos trouxe até aqui, nos permitiu conhecer
0s processos de aprendizagem e experimentacdo artistica (manifestada pela
producédo de filmes curtas-metragens), vivenciados pelos alunos das turmas dos 1°
anos A e F. Por meio da analise individual dos curtas “A Vida de Joana Sendo
Assediada” — Turma A e “A Tragica Vida de Pablo” — Turma F, foi possivel
esquematizar um panorama de como os estudantes realizaram o uso da linguagem
audiovisual, seja de modo consciente ou nao.

Para analise individual dos filmes realizamos as fases de descricao e andlise
das obras, como propde Vanoye e Goliot-Lété (2012, p. 12) em que “[...] a descrigao
e a analise procedem de um processo de compreensao, de reconstituicdo de um
outro objeto, o flme acabado passa pelo crivo da andlise, da interpretacédo." Para
alcancarmos o patamar da interpretacdo e analise filmica, seguimos o modelo
esquematico elaborado por Jullier e Marie (2009), em seu livro “Lendo as Imagens
do Cinema”. Desse modo, organizamos as informacdes de cada filme analisado
estruturando em Ficha Técnica, Sinopse, Resumo, Em Torno do Filme, Situagéo da
Sequéncia e Analise.

A partir dessa organizacéo, da leitura dos filmes (assistindo-os por diversas
vezes), identificamos os elementos que estruturam cada parte deles. De posse
destas informacdes foi possivel saber como os alunos montaram suas narrativas

audiovisuais baseadas na linguagem cinematogréafica. Assim, também estes dados
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coletados sobre os elementos visuais e sonoros, nos permitiram desenvolver a
analise comparativa entre os curtas de ambas as turmas, como veremos.
Esclarecemos que tal analise ndo tem a intengéo de julgar qual turma desenvolveu
o filme melhor ou pior, mas constatar como cada uma delas utilizou os elementos da
linguagem audiovisual de maneira adequada.

Frisamos também que, ambos os filmes analisados comparativamente, estao
situados em condic¢fes distintas, no tocante a sua producédo. Os alunos da turma do
1° ano A desenvolveram o curta-metragem “A Vida de Joana Sendo Assediada” apos
terem estudado e realizado diversas atividades escritas, leituras, assistido e
analisado filmes e feitas experimentacdes praticas sobre os elementos que
compdem a linguagem cinematogréafica. Enquanto a turma do 1° F, produtora do
curta “A Tragica Vida de Pablo” ndo teve nenhum conhecimento prévio desta
linguagem antes da sua producéao.

Para se produzir um filme de qualidade o cinema dispde de ferramentas e
tecnologias que precisam estar acessiveis aos seus realizadores. Porém, nem todos
gue desejam criar seus proprios filmes tém acesso aos equipamentos necessarios.
Mas esta ndo pode ser uma desculpa para ndo os produzir. O smartphone esta ai
para provar que € possivel criar conteddo audiovisual de qualidade técnica e
artistica.

Os alunos das turmas A e F, dentro desta experiéncia do fazer cinema na
escola, a partir do uso deste aparelho, conseguiram realizar um trabalho
surpreendente. Principalmente, se considerarmos que este foi o primeiro contato
com uma atividade desta natureza.

Ao assistir os curtas conseguimos perceber peculiaridades que se aproximam
ou diferenciam-se quanto ao uso da linguagem cinematografica. Neste sentido,
compreendendo esta linguagem também como linguagem artistica, Barbosa (2012,
p. 45), afirma que “[...] para (Edmund) Feldman, aprender a linguagem da arte implica
desenvolver técnica, critica e criagdo e, portanto, as dimensdes sociais, culturais,
criativas, psicologicas, antropologicas e histéricas do homem?”.

Os processos vivenciados proporcionaram aos alunos o exercicio da criacao
artistica, da producao técnica e da critica apontados por Feldman, bem como suas
dimensdes. Assim, para nossa analise comparativa tomamos como ponto de partida
o tema de cada curta-metragem. De modo geral, o tema de ambos os filmes se afina

por se tratar de uma problematica social: assédio sexual e homofobia. Embora se
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aproximem nesse quesito, cada tematica tem suas particularidades em relacdo a
maneira como acontece.

Quanto a histdria contada, os dois filmes apresentam como personagem
principal a figura do adolescente. No entanto, o contexto familiar onde cada um esta
imerso se diferencia. Joana, protagonista do filme “A Vida de Joana Sendo
Assediada”, convive com a mae e sua irma. A figura paterna para ela € ausente. Ela
s6 tem a mée para se espelhar como referéncia adulta feminina mais préxima. Em
oposicao a esta configuracdo de nucleo familiar, o curta-metragem “A Vida Tragica
de Pablo” retrata o que seria a familia tradicional “modelo”. Pablo vive com seu pai,
sua mae e seu irméo. Ele, entretanto, encontra na familia a maior barreira de
aceitacao de sua verdadeira identidade homoafetiva.

A equipe de produgéo do filme sobre Joana utilizou como set de gravagéo a
residéncia de uma das alunas. Os cobmodos da casa foram bem explorados,
distribuindo cada cena em espacos distintos, aproveitando bem todos os méveis e
elementos decorativos do ambiente. J& no filme de Pablo, a equipe concentrou,
basicamente, a ambiéncia das cenas em um unico lugar. A sala/garagem da casa de
um dos estudantes serviu de “estudio” para as gravacdes da maioria das cenas. A
equipe de producao deste filme expandiu os limites das cenas internas e filmou
algumas cenas na rua. O que o outro grupo néo fez.

Neste aspecto, mesmo sem que eles tivessem consciéncia, 0 processo de
gravacao dos seus curtas se aproximaram do modo de producéo dos filmes do
chamado neorrealismo italiano, o qual os diretores tinham gosto por ambientes
naturais, assim como era comum rodarem seus filmes ao ar livre ou em cenarios
reais (FABRIS, 2012).

Em relacdo ao uso da linguagem cinematografica, identificamos que as duas
equipes utilizaram um numero consideravel de planos de enquadramentos. Entre
eles, no filme “A Vida de Joana Sendo Assediada”, aparecem mais vezes o plano
conjunto, o plano médio e o primeiro plano, respectivamente. Ja no fiime “A Vida
Tragica de Pablo”, intuitivamente, sem saber sobre a linguagem audiovisual, os
alunos exploraram bastante o uso dos planos conjuntos, planos médios, planos
gerais, planos americanos e primeiros planos.

A partir destes dados, observamos que, mesmo tendo acesso ao estudo da
linguagem audiovisual posterior a producdo dos curtas, a equipe de producdo da

turma F, soube aproveitar a utilizagdo dos planos de enquadramento. Quanto a
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utilizacdo recorrente de planos conjunto e médio, os curtas se afinam com a
identificacéo estética do cinema neorrealista. Era caracteristica deste cinema, como
nos aponta Fabris, (2012, p. 205) “[...] a utilizagao frequente dos planos de conjunto
e dos planos médios e um enquadramento semelhante ao utilizado nos filmes de
atualidades: a cdmera nao sugere, nao disseca, so registra”.

Outro aspecto observado é que, os dois filmes fizeram uso da camera na méo,
no momento das gravagcdes. Ou seja, em nenhum instante, o smartphone esteve
sobre um tripé ou apoiado em algo que proporcionasse estabilidade a imagem. O
resultado obtido foi a estética de imagens que mexem bastante. Obvio que néo se
trata de uma regra filmar com a camera sobre um tripé. Em determinadas cenas é
comum o diretor optar pelo uso da camera na méo como forma de linguagem, na
intencdo de aproximar o espectador do olhar do personagem, ou transmitir a
sensacao de instabilidade numa cena de confusdo, por exemplo. Neste sentido,
Costa (1987, p. 187) afirma que:

O chamado efeito de “camera na mao” é o resultado de uma modalidade de
filmagem em que os sobressaltos e as irregularidades de deslocamento se
tornam a marca de uma participacdo que se pode definir como fisica,
envolvente, no evento filmado, mesmo que se trate de efeitos que ndo tém
correspondéncia nas modalidades de visdo ordinaria da vida cotidiana,
onde um homem que caminha continua a manter a capacidade de variar de
forma fluida e regular o seu campo visual.

O curta-metragem sobre a personagem Joana possui planos, quase todos,
sem movimentos de camera. Identificamos apenas dois movimentos, ambos,
travelling. Na contraméo, o filme sobre o personagem Pablo ousou experimentar o
uso do movimento de camera em panoramico, tilt, travelling e até o efeito 6ptico de
zoom in e zoom out. Sobre os movimentos de camera Xavier (2008, p. 22) afirma

que:

O movimento de camera € um dispositivo tremendamente reforcador da
tendéncia a expansao e, como diz Burch, transforma o espacgo “fora da tela”
em espaco diretamente visado pela cAmera. As metéforas que propdem a
lente da camera como uma espécie de olho de um observador astuto
apoiam-se muito no movimento de cAmera para legitimar sua validade, pois
sdo as mudancas de direcdo, 0s avangos e recuos, que permitem as
associagfes entre o comportamento do aparelho e os diferentes momentos
de um olhar intencionado.
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Em relacdo aos angulos, notamos a presenca da camera na altura dos olhos
dos personagens (angulo normal) e a captura da cena com a camera acima da visao
(plongeé). Este primeiro aparece na maioria das cenas de ambos os filmes. O angulo
plongeé foi usado duas vezes pela equipe da turma A, em planos que aparecem
Joana e no outro, mostra sua irma. Nestes dois planos vemos as personagens em
tamanhos diminuidos, o que provocou um efeito interessante, pois reforcou suas
estaturas de adolescente e de crianga, diante do olhar de um adulto (o ponto de vista
ocupado pela camera). Como diz Turner (1997, p. 58) “[...] os angulos da camera
podem identificar uma tomada como ponto de vista de uma personagem, assumindo
a posicao que corresponde aquela que imaginamos que determinada personagem
estaria ocupando”.

Enquanto isso, o grupo da turma F gravou oito planos em que o angulo
plongeé foi utilizado, no entanto, € notério que, este angulo no filme ndo assume
nenhuma significacdo narrativa. Se considerarmos que esta turma nao detinha
conhecimentos acerca da linguagem cinematogréafica. Provavelmente, o uso deste
angulo encontre explicacdo no fato de que, como na maioria das cenas 0s
personagens se encontram sentados em assentos baixos, a captura das imagens foi
realizada por alguém que estava de pé, o que obviamente, resultou nesta angulacéo
da camera. A aplicacdo destes recursos técnicos no filme como, “[...] a velocidade
com que a camera se movimenta; a profundidade do foco e o angulo de filmagem
definem, em larga medida, o sentido da historia que esta sendo contada” (DUARTE,
2009, p. 35).

Sobre a iluminacdo predominante nos filmes, podemos afirmar que a luz
difusa perpassa por quase todas as cenas. Esta iluminagao varia de cena para cena,
ora sendo emanada por uma fonte natural e rebatida, ora artificial. O fato de as
gravacdes terem acontecido em ambientes internos, correu-se o risco de nao ter
imagens de qualidade nos curtas, caso as equipes ndo soubessem aproveitar a
iluminacdo destes espacos. Entretanto, ndo foi o que ocorreu. Os dois grupos de
producdo das turmas A e F obtiveram um resultado satisfatorio, no tocante a
iluminacado, ao buscarem solugfes viaveis abrindo portas e janelas e acendendo as
luzes dos cébmodos, quando necessario, para que as cenas ficassem visiveis.

A iluminacdo no filme pode provocar diversas sensagdes e é usada com
determinada intengdo. A luz dura, de sombras marcadas, geralmente, sugere

mistério, segredo em torno de um personagem. Do contrario, Duarte (2009, p. 39)
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afirma que “[...] Cenas bem iluminadas, com poucas areas de sombra, tendem a
causar impressao de seguranca e bem-estar, ou seja, de que tudo que ha para ser
visto estd sendo mostrado ali e ndo h4 nada de ameacador escondido sob zonas
escuras”.

Em momentos pontuais, de ambos os filmes, aparecem outros tipos de
iluminacdes que nao se enquadram no tipo de natureza da luz citada. Como por
exemplo, no filme “A Vida de Joana Sendo Assediada”, o quinto plano (imagem 17)
mostra Joana saindo de casa pelo portdo. Nesta imagem, a luz que ilumina a cena
€ a luz dura do sol, a qual projeta uma sombra marcada.

O outro momento em que temos uma iluminacédo de destague € no curta “A
Vida Tragica de Pablo”. A cena da festa é caracterizada pela iluminacédo artificial
proveniente da lampada do quarto (imagem 27). A equipe de producao tentou imitar
a iluminacdo de uma festa rave através do simples ato de acender e apagar a luz
repetidas vezes. O resultado foi uma iluminagéo dinamica que convida o espectador
a ter a sensacdo de estar inserido na propria festa. Nesta perspectiva a ilusdo
provocada pelo efeito vai de encontro ao que afirma Xavier (2008) ao exprimir o

pensamento de Balazs:

Hollywood inventou uma arte que ndo observa o principio da composicao
contida em si mesma e que, ndo apenas elimina a distancia entre o
espectador e a obra de arte, mas deliberadamente cria a ilusdo, no
espectador, de que ele esta no interior da agédo reproduzida no espaco
funcional do filme. (BALAZS, (1970), Apud XAVIER, 2008, p. 22).

N&o menos importante que as imagens em um filme, o som também foi
bastante explorado pelos estudantes em suas produc¢des audiovisuais. A fim de
estabelecer elos de interacdo com as imagens, potenciar suas narrativas e mexer
com as emocOes do espectador, 0s curtas-metragens analisados apresentam em
suas estruturas sonoras, trilha musical, efeitos sonoros, narracao (em off) e dialogos
(captados em som direto).

No curta produzido pela equipe da turma A, observamos que, o som direto
das cenas deu lugar a voz em off de Joana. A voz da protagonista nos conduz pelo
filme, descrevendo e relatando os fatos ocorridos com ela. Paralela a narrativa da
adolescente, a trilha musical executada ao som de um piano acompanha a voz de

Joana do inicio ao fim. A trilha neste caso cumpre a funcdo de sensibilizar o
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espectador perante a histéria. Sobre essa assertiva Duarte (2009, p. 41) vai afirmar

que:

A masica participa intrinsecamente da configuracdo do ambiente emocional
do filme e interfere no modo como percebemos os diferentes momentos
dramaticos (perigo, suspense, tensdo, ternura etc.) da histéria que esta
sendo contada.

O audio que ouvimos durante o curta se encontra com Otima qualidade. A
equipe de producao teve o cuidado de gravar separadamente o audio das imagens
gue compdem o filme. Para isso, usaram o gravador do smartphone e,
posteriormente, uniram 0s sons e as imagens no aplicativo de edicdo de video. Os
Unicos problemas que constatamos, em relacao ao audio deste filme sdo: a falta de
sincronia entre 0 que se vé e 0 que se ouve, em alguns momentos, e a
descontinuidade na energia da voz da personagem. Ou seja, o tom de voz é alterado
por um instante, revelando assim que, na edicéo, foram inseridos dois arquivos de
audios distintos desta mesma narragao.

Em contraponto, a equipe da turma F optou por uma narrativa permeada pelo
didlogo dos personagens. Como estes alunos nao tiveram acesso aos estudos e
exercicios sobre os modos de producao antes de gravarem seu curta, esta condi¢ao
os levou a cometer alguns equivocos, em relacao ao som do filme. Mesmo assim,
este grupo soube ousar e explorar 0os elementos sonoros de maneira criativa.

O desenho de som elaborado para este curta-metragem inclui, a trilha musical,
os ruidos e os didlogos. Ao assistir o curta, por diversas vezes, ficamos
impossibilitados de compreender as falas dos personagens, por causa dos muitos
barulhos que os sobrepdem. Usados nos momentos certos dentro da trama, as
matérias sonoras, seriam potencializadas dentro do filme se sua captura tivesse
seguido os processos de gravacao adotados pelo grupo da turma A. Em outras
palavras, a equipe de producdo da turma F deveria ter gravado os dialogos
separados das imagens, garantindo a qualidade do &udio. Entretanto, isso ndo
ocorreu. Todos os sons foram capturados de uma so vez, gerando assim um Unico
arquivo de som e imagem. Além desta falha, o0 mesmo defeito técnico de falta de
sincronia entre imagem e audio, presente no curta sobre Joana, aparece no curta “A

Vida Tragica de Pablo”.
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No campo da edicao dos filmes, notamos que ambos apresentam estruturas
de montagem distintas, se aproximando em alguns aspectos. O filme “A Vida de
Joana Sendo Assediada”, € composto por um total de 21 planos. Entre eles, ndo ha
efeitos de transi¢cdo. Apenas no inicio vemos o curta iniciar com um efeito em fade
in e encerrar com fade out. Além disso, o corte liga um plano a outro dentro do filme.
Nessa direcao, os alunos se aproximaram do que geralmente, é feito na maioria dos
filmes, uma edigc&o limpa de efeitos de transi¢do entre os planos. Sendo inseridos
apenas quando se tem a intencéo de gerar significacées no contexto da narrativa.

Neste curta podemos identificar sua primeira parte (até os 53 segundos)
organizada por planos soltos. Ou seja, cada plano em si, representa uma acao que
mostra aquilo que Joana narra. Alguns destes planos tém o tempo de duragcdo muito
curto, sem dar margem para o espectador aprecia-lo devidamente. Ndo sabemos se
sua captura foi interrompida rapidamente ou, se este corte foi posto na hora da
edicdo. Na segunda parte, temos uma sequéncia de planos que se ligam por meio
das acdes internas de cada um deles. Desse modo, cada plano € um fragmento da
cena que, juntos formam o todo da sequéncia. Seguindo este pensamento, Costa
(1987, p. 215-216) diz que:

Uma vez que cada plano j& € uma forma de organizacdo de relagbes
espaciais (entre figura e fundo, entre personagens e objetos, entre
trajetérias dominantes etc.), é evidente que ja4 essa fase, que definimos
como “seletiva”, comporta uma contextual operagao “combinatéria”: € nesse
sentido que se fala de “montagem interna” (no interior do plano), ainda mais
evidente porque o plano néo é fixo.

Além disso, para que o filme flua sem causar incbmodos ao espectador, é
necessario combinar os planos, associando-0s uns aos outros, a partir dos raccords
(de movimento, de olhar etc.), e isso é possivel constatar na edicdo realizada pela
equipe da turma A. Como exemplo, podemos citar os planos que se seguem: Joana
no quarto com sua irmd, Joana se levanta e vai a cozinha, Joana é assediada por
seu tio Vicente, a mée de Joana chega a cozinha e bate em Vicente com uma garrafa,
ele desmaia, Joana abraga sua mae que em seguida liga para policia.

No curta sobre Pablo, visualizamos 22 planos. Eles se interligam mediante o
corte, assim como o filme sobre Joana. Entretanto, ele ndo comporta nenhum efeito
de transig¢ao. Diferentemente do outro curta, “A Vida Tragica de Pablo” é atravessado

pelo didlogo dos personagens, do principio ao fim. Assim como a segunda parte do



135

filme sobre Joana, este curta apresenta uma sequéncia de cenas compostas por
planos que possuem elo internamente. Estes sO fazem sentido se estiverem
interligados. Essa ligacdo de planos coaduna com o pensamento de Rosenfeld
(2002, p. 227) quando diz que “[...] o valor de cada plano depende da configuracao
ou estrutura da sequéncia, isto €, da totalidade de uma sequéncia das quais varias
tomadas formam as partes”.

Para interliga-los ndo basta apenas justapor um plano ao outro. E preciso
encontrar o ponto de continuidade entre eles, fazendo com que a cena flua 0 mais
natural possivel, sem que o publico desvie a atencdo para os cortes. Essa

interligacéo é confirmada pelo pensamento de Xavier (2008, p. 30) quando diz que:

[...] As imagens estdo definitivamente separadas e, na passagem, temos 0
salto; mas, a combinagéo é feita de tal modo que os fatos representados
parecem evoluir por si mesmos, consistentemente. Isto constitui uma
garantia para que o conjunto seja percebido como um universo continuo em
movimento, em relagdo ao qual nos sdo fornecidos alguns movimentos
decisivos. Determinadas relacdes logicas, presas ao desenvolvimento dos
fatos, e uma continuidade de interesse no nivel psicoldégico conferem
coesdo ao conjunto, estabelecendo a unidade desejada.

No caso do curta produzido pela equipe da turma F, facilmente, o nosso olho
esbarra nos excessos deixados pela edicdo. Estes excessos se caracterizam pelo
qgue ficou no plano antes e depois de os atores estarem interpretando ou
desempenhando alguma ac¢&o na cena. E na edicéo que estas questdes devem ficar
resolvidas, ficando apenas o que é indispensavel a compreensao da historia.

Outro ponto comum a ambos 0s curtas-metragens é que eles, ao final do filme,
antes dos créditos, os estudantes tiveram a preocupacao de deixar uma mensagem
ao espectador acerca do tema abordado. Esta mensagem no filme da turma A
incentiva o publico a denunciar os casos de assédio sexual através do contato via
telefone. Ja o curta da turma F se refere a homofobia como 6dio camuflado em
mandamento religioso.

Outro aspecto a ser observado é referente aos titulos dos filmes. No curta
sobre Joana o titulo j4 aparece em sua abertura. Ou seja, 0s estudantes tiveram a
preocupacao de coloca-lo dentro da propria narrativa. O mesmo nao acontece no
filme sobre Pablo. Nele o titulo n&o é mostrado. Os alunos s6 deram nome ao filme

depois que ele foi finalizado.
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Quanto aos créditos finais, em “A Vida de Joana Sendo Assediada”, as
funcbes desempenhadas aparecem seguidas dos nomes dos alunos que as
executaram. A tipografia das letras utilizada € legivel, em cor branca sobre o fundo
preto, seguindo a direcao vertical para cima. Em “A Vida Tragica de Pablo”, ndo ha
especificacdo das funcdes desenvolvidas pelos membros da equipe. Aparece
apenas o termo ‘“Integrantes” acompanhado pelos nomes dos estudantes. A
tipografia aplicada tem caracteristicas graficas mais elaboradas. Apresenta-se em
tamanhos variados, com detalhes em linhas curvas e cor arroxeada, sobre um fundo
mesclado entre tons de verde e azul. Além dos nomes dos integrantes da equipe, ha
também o nome de uma participacao extra, em letras pretas, tipografia mais formal
seguida da imagem de um icone de coragdo vermelho.

No filme da equipe da turma A, vemos antes dos créditos finais, algumas
imagens em fotografias e videos do making of da producéao. Infelizmente, 0 mesmo
nao aconteceu com a turma da equipe F. A insercado destes registros foi feita
mediante solicitacdo do professor/pesquisador para todos os grupos. Nado somente
para que, ao final do processo, eles tivessem gravado e arquivado os momentos
significativos desta experiéncia, mas também para que seus colegas pudessem
perceber como cada equipe chegou aquele resultado.

Diante das descri¢cdes e das andlises individual e comparativa entre os dois
curtas-metragens, podemos afirmar que, os alunos da turma A, mediante o0s
conhecimentos adquiridos e experimentados anteriormente a producédo do seu curta,
poderiam ter explorado muito mais as técnicas e o0s elementos da linguagem
audiovisual. Quanto a esta exploracéo a equipe foi insuficiente em alguns aspectos.
Dentre eles podemos citar, sobretudo, a gravacdo de alguns planos feitos,
equivocadamente, usando a camera em posicao vertical, a auséncia de estabilidade
deste equipamento, o que gerou muitas imagens tremidas, bem como, a falta do uso
de planos detalhes e closes dentro das cenas. Sobre este ultimo item, Rosenfeld
(2002, p. 223) acredita que:

O close up ndo s6 modifica as relagdes entre artistas e o publico, mas
também entre os objetos e os espectadores. Ndo s0 a fisionomia, as maos,
0s pés, os labios podem, isolados, tornar-se extremamente expressivos
pela aproximagdo, mas também coisas inanimadas — que no teatro
raramente desempenham papel de relevo.
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Mesmo assim, a equipe da turma A soube fazer uso adequado dos cenarios
e da iluminacdo dos ambientes, assim como, adquiriu qualidade do som ao gravar o
audio separado das imagens, para depois uni-los na edi¢cdo. Acreditamos que o
resultado da producdo do curta-metragem “A vida de Joana sendo Assediada” é
reflexo do perfil da turma, ja citado no capitulo anterior. O atraso na entrega da copia
final do filme, de certo modo, demonstrou o desinteresse e, consequentemente, a
falta de compromisso com a producgao dos curtas. O que leva a crer que o trabalho
foi feito sem o planejamento adequado, visto que, dispunham de tempo suficiente
para se ter qualidade no resultado.

Surpreendentemente, o curta feito pelos alunos da turma F atingiu um nivel
extremamente significativo, do ponto de vista técnico e estético. Mesmo sem 0s
conhecimentos prévios sobre a producdo audiovisual eles conseguiram aplicar
satisfatoriamente os elementos da linguagem cinematografica. Possivelmente, isso
se deve aos saberes adquiridos no cotidiano, a partir do que assistem nos filmes,
séries e novelas, tanto pela TV, quanto pela internet em seus smartphones, tablets
ou computadores.

O contato com estas midias, de certo modo, nos induz a ver os fragmentos da
realidade através do recorte delimitado pela tela. Ou seja, o que vemos, passou
antes pela 6tica da camera. Olhar o mundo pelo ponto de vista deste equipamento
implica ver as coisas em planos de enquadramento. Sendo assim, a exploracao dos
planos, dos a&ngulos e movimentos de camera pelos estudantes no curta “A Vida
Tragica de Pablo”, de certo modo, ja estava em seus subconscientes. Isso se
comprova pelos enquadramentos dos planos que eles utilizaram aproximando ou
distanciando a camera dos personagens no instante das filmagens das cenas.

Podemos apontar algumas ocasides do filme em que as matérias sonoras
foram bem utilizadas em momentos oportunos (mesmo sem apresentar qualidade no
audio): na primeira cena, ao soar a sirene da escola anunciando o recreio, na
indicagcdo da passagem do tempo o uso do efeito sonoro e as trilhas musicais na
hora dos “parabéns” para a mae de Pablo, na festa rave e na sequéncia final durante
o suicidio de Pablo até o encerramento do curta.

Para além do uso adequado ou ndo destas questdes técnicas e estéticas dos
elementos da linguagem audiovisual, € importante lembrar que ha outros pontos que
foram importantes neste processo. Esta experiéncia possibilitou multiplos dialogos a

respeito das problematicas sociais apontadas pelos alunos no decorrer das aulas de
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Arte. Tais discussfes aconteceram tanto em grupos, organizados para a producao
dos curtas-metragens, quanto de maneira mais abrangente, com as turmas, a partir
das exibi¢bes dos filmes apresentados como referéncias.

Os debates, a escrita das histérias, dos roteiros e a realizagédo dos curtas até
suas apresentacdes, certamente, em algum momento, devem ter levado os alunos
a reflexdo. E este é o primeiro passo para a mudanca. Por este motivo, defendemos
a arte e a educacdo na escola, como caminho para proporcionar didlogos sobre
assuntos de carater social, tidos ainda como tabus, a fim de despertar o interesse

em ameniza-los ou soluciona-los.
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Ao iniciarmos este trabalho de pesquisa constatamos que a linguagem
audiovisual pode ser potencialmente explorada no ensino de Artes Visuais nha escola.
O uso do smartphone pelos alunos, dentro da sala de aula, é visto como ponto
negativo para a maioria dos professores que, muitas vezes, ndo sabem lidar com
esta situacdo. Desse modo, vislumbramos este aparelho como ferramenta a ser
incorporada a pratica pedagogica do professor de Artes Visuais, despertando em seu
alunado o prazer da experimentacdo e do fazer artistico, a partir da producéo de
filmes curtas-metragens. Além do mais, a BNCC aponta habilidades e competéncias
a serem desenvolvidas no ambito das TDICs proporcionando o conhecimento nas
diferentes linguagens artisticas contemporaneas. Diante do exposto acima,
consideramos relevante abordar o estudo sobre o tema, A producéo audiovisual
mediada pelo uso do smartphone no ambito das aulas de Artes Visuais.

Assim, a pesquisa teve por objetivo geral, analisar como podemos usar o
smartphone nas aulas de Artes Visuais para a producao de filmes curtas-metragens.
Verificamos que o objetivo geral foi atendido, porque efetivamente, constatamos que
através da sua utilizacdo adequada e consciente, por parte dos alunos, o professor
de Artes Visuais pode conduzir os processos de ensino/aprendizagem trabalhando
0os contetdos do componente Arte em consonancia com a realidade a qual os

estudantes estdo imersos.

O objetivo especifico inicial foi analisar como o smartphone pode se constituir
em uma ferramenta pedagogica mediadora de conhecimentos nas aulas de Artes
Visuais. Acreditamos que este objetivo também foi alcancado, pois verificamos que
o smartphone pode desempenhar diversas funcdes através dos aplicativos
instalados nele. Dentro da nossa experiéncia, 0os alunos utilizaram os recursos da
camera deste aparelho com a finalidade de fazer fotografias e videos para colocar
em pratica a composicao dos enquadramentos de planos, angulos e movimentos de
camera, além do estudo dos tipos de iluminag&o, no tocante a natureza e a direcao
da luz. Exploraram varios Apps para edi¢do de videos e gravacdo de audio. Para
além destes recursos, salientamos que o smartphone também pode ser usado para
muitas outras atividades pedagdgicas que proporcionem conhecimentos e
experiéncias significativas aos estudantes, como por exemplo, jogos educativos,

fonte de pesquisa, acesso a videos e musicas, leitura etc.
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Quanto ao segundo objetivo especifico delineado, o qual se destinou a
descrever a experiéncia vivenciada com a producao de filmes curta-metragem em
sala de aula, este se concretizou mediante o texto dissertativo aqui discorrido. Ele
nos proporcionou um panorama geral da experiéncia permitindo enxergar 0sS
pormenores dos procedimentos vivenciados entre o professor pesquisador e os
estudantes participantes/colaboradores em torno desta pesquisa, e, assim, permitiu
a andlise e a reflexdo da pratica pedagdgica desenvolvida no ambito das aulas de
Arte.

Por fim, o terceiro objetivo especifico esbocado foi analisar a producéo técnica
e estética dos curtas-metragens produzidos pelos alunos do Ensino Médio mediante
0 uso de smartphones. Este objetivo foi efetivado e compde o ultimo capitulo desta
dissertacdo. Ele nos permitiu compreender como os alunos do 1° ano das turmas A
e F fizeram uso da linguagem cinematografica para produzir seus préprios filmes de
curta duracgao, independentemente de conhecerem esta linguagem ou nao. Nesse
sentido, foi possivel construir a analise individual de cada curta-metragem,
observando sua estrutura narrativa, no que tange aos elementos visuais e sonoros

e depois, tragar um estudo comparativo entre ambos.

O ponto de partida desse estudo se fundamentou por meio do seguinte
guestionamento, “como o smartphone pode ser um mediador de conhecimento para
producédo de curtas-metragens nas aulas do componente Arte, de modo a aproximar
o conteudo curricular do cotidiano dos alunos?”. Acreditamos que este aparelho pode
oferecer diversas maneiras de utilizagcdo em prol da aprendizagem dos estudantes,
sobretudo pela sua acessibilidade. Em nossa experiéncia apontamos apenas um
caminho, o qual o professor de Artes Visuais podera percorrer, no ambito da
linguagem cinematogréafica. Nesse sentido, esta pesquisa nos deu a resposta
positiva, pois 0 smartphone proporcionou multiplas vivéncias que perpassaram nao
SO pela experimentacéo de técnicas e/ou da linguagem audiovisual para a producao
de curtas-metragens, mas também, possibilitou o contato com os conteddos do
universo artistico. Além disso, através dele estabelecemos o dialogo e o debate
sobre temas de relevancia social, identificados pelos proprios alunos, sobretudo,

daqueles que estdo presentes no ambiente escolar.
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O smartphone se torna um mediador de conhecimentos, a principio, a partir
do momento em que o professor de Artes Visuais se dispde ao uso desta tecnologia
em suas aulas, de modo a contribuir com a aprendizagem dos estudantes. A
utilizagéo deve ser pautada na organizagdo e no planejamento das aulas com
objetivos e propostas bem definidas, a fim de que os alunos ndo facam uso deste
equipamento indevidamente dentro do tempo pedagogico. Sendo assim, cremos que
0 smartphone cumpriu ndo somente seu papel de mediador de saberes com a
vivéncia da producéo dos curtas, mas proporcionou que os educandos pensassem

e refletissem sobre os temas abordados.

Nesta perspectiva, este aparelho pode ser usado como instrumento de
socializacdo, integracdo e compartilhamento de experiéncias significativas e na
aprendizagem de diversos contetdos no ambito escolar, uma vez que pode criar um
I6cus interativo entre os sujeitos. A producdo audiovisual através da utilizacdo do
smartphone gera parcerias entre colegas, ja que o fazer cinematografico se configura
numa atividade coletiva. Desse modo, ao propor a producéo de filmes na escola, o
professor de Artes Visuais promovera a socializacdo dos alunos, o desenvolvimento
da autonomia, o protagonismo juvenil, o fortalecimento de lacos afetivos e
respeitosos para com os seus semelhantes. Além do mais, esse pode ser o ponto de
partida para que os alunos expressem e ressignifiqguem suas realidades por meio da

Arte, utilizando-se das novas tecnologias contemporaneas.

Essa pesquisa teve como método norteador a Pesquisa-A¢cdo, a qual se
obteve a participacao colaborativa dos estudantes das turmas A e F, do 1° ano do
Ensino Médio e do professor/pesquisador atuando integradamente numa acéo
educativa. Esta acédo, situada na E.E.M. Prefeito Anténio Conserva Feitosa, se
concretizou mediante a producédo de seis filmes curtas-metragens realizados pelas
duas turmas citadas, tendo apenas o uso do smartphone para gravacgao e edicao.
Cada filme deveria abordar uma problematica social identificada pelos alunos na
escola. Nossa acéo teve como principal referencial tedrico a Abordagem Triangular,
pautada pela produgdo, contextualizagdo e leitura de obras audiovisuais.
Centralizamos o nosso estudo com foco em dois curtas, um da turma A, apés estudo
da linguagem audiovisual e outro da turma F, sem conhecimentos prévios sobre a
referida linguagem. De posse dos dois filmes desenvolvemos uma analise individual

e outra comparativa, visando estabelecer pardmetros de aproximagdo ou
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distanciamento entre ambos, em relacéo a utilizacdo dos elementos da linguagem

cinematografica, técnica e estética.

Diante do método trabalhado, identificamos alguns desafios que nos fizeram
refletir sobre as praticas executadas. Em meio ao percurso do estudo da linguagem
audiovisual, que antecedeu a producao dos curtas-metragens, nos deparamos com
a perda de interesse de parte da turma A. Nao sabemos exatamente, se foi devido
ao perfil da turma que era muito agitada, ou se a metodologia das aulas ndo estava
tdo dinamica e atrativa. O fato é que, o desinteresse comprometeu a producao de
mais dois filmes, uma vez que na turma havia quatro grupos e apenas dois
produziram e entregaram 0s curtas-metragens. Além disso, esse fator,
provavelmente, deve ter interferido na qualidade do resultado dos curtas entregues,
ja que eles nao foram apresentados na data estipulada, necessitando de um novo
prazo (mais reduzido) para que os alunos fizessem os trabalhos e o concedessem

ao professor/pesquisador.

Apontamos também como outro fator limitante, o0 momento direcionado a
exibicdo dos curtas-metragens, realizado em um dia de sabado letivo. A escolha por
esta data, definida juntamente com o nucleo gestor, parece nao ter sido tdo acertada,
uma vez que, a ideia inicial seria atingir um publico maior que abrangesse a
comunidade escolar como um todo e envolvesse também a comunidade em torno

da escola. O que néao aconteceu.

Em compensacao, a experiéncia da exibi¢cao dos filmes seguida com o debate
realizado com os alunos, os professores e o0 ndcleo gestor sobre as tematicas
abordadas nos filmes, apés a exibicdo dos curtas-metragens repercutiu
positivamente. Pois, enquanto professores, passamos a ter um olhar mais atento e
cuidadoso no tocante aos temas apontados pelos estudantes, tanto em sala de aula,
guanto nos atendimentos individuais entre o professor diretor de turma e o aluno.
Inclusive, buscando quando necessario, o auxilio de uma psicéloga que mantém

estreita parceria com nossa escola.

O evento repercutiu qualitativamente a ponto de, na ocasido do planejamento
pedagdgico, ocorrido no inicio do ano letivo de 2020, o nucleo gestor da escola
decidir inserir no calendario anual a mostra de curtas-metragens produzidos pelos

alunos, levando o mesmo nome escolhido por nés: Cine Conserva. Assim, teremos
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a oportunidade de propor a producédo de curtas-metragens sob o prisma de outras
abordagens metodoldgicas com os alunos e realizar o evento de modo amplo, como

almejamos inicialmente, ndo repetindo os equivocos desta primeira edi¢ao.

Além disso, essa experiéncia gerou o desejo de criamos sessdes
permanentes de cinema dentro da escola. Neste sentido, ja estamos dialogando com
professores de outras areas do conhecimento e com o nucleo gestor para que
possamos colocar esta ideia em pratica, neste segundo semestre de 2020, de forma
on-line, diante da pandemia do Covid-19 que assola o0 mundo atualmente. Com esta
acao, proporcionaremos aos estudantes mais um caminho direcionado a educacao
e formacédo de sujeitos criticos/reflexivos e, porque ndo dizer, para a alfabetizacédo

audiovisual.

Como resultado, do desenvolvimento desta abordagem educativa inserida nas
aulas de Arte, com os alunos do Ensino Médio, o estudo revelou que nao € preciso
dominar o conhecimento dos elementos da linguagem audiovisual para se produzir
um filme curta-metragem de maneira experimental, com os estudantes na escola.
Nesta perspectiva, a turma F, sem apropriacdo dessa linguagem, conseguiu
construir a narrativa audiovisual satisfatoriamente, mesmo que com algumas falhas
técnicas. No entanto, o dominio da linguagem somado as qualidades técnicas
aplicadas no fazer cinematografico contribuira, de modo qualitativo, no resultado do

filme, como constatamos no curta-metragem realizado pela turma A.

No tocante a vivéncia, de maneira geral, consideramos que foi de grande
relevancia, ndo somente para 0s estudantes participantes/colaboradores, mas
também para o professor/pesquisador. Acreditamos que a producao de filmes curtas-
metragens proporcionou aos alunos enxergar o ambiente escolar por uma ética mais
abrangente, bem como levou-os a perceber as problematicas envolvendo os
individuos inseridos nele. Assim, ao imergir neste processo envolvendo a linguagem
audiovisual, em algum momento, o0s educandos pararam para pensar na

problematica selecionada para desenvolver o filme.

Para o professor pesquisador, esta proposta educativa ficara marcada como
uma experiéncia singular, cheia de aprendizagens, uma vez que dentro da nossa
profissdo precisamos estar em constante formacdo e atualizacdo. Enquanto

educadores inseridos em um espaco tdo dindmico que € a escola, principalmente no



145

contexto da sala de aula, espera-se que estejamos abertos as novas possibilidades
gue o mundo oferece no tocante ao uso de ferramentas que ampliem a nossa pratica
docente. Esse estudo também, nos convoca a repensar nossas metodologias de
ensino/aprendizagem direcionadas aos sujeitos sociais tdo dindmicos e que
dominam as novas tecnologias com tamanha facilidade. Assim, também, essa
vivéncia nos provoca reflexdes sobre a maneira como abordamos os conteudos

aliados a utilizagcdo do smartphone nas aulas do componente Arte.

Por fim, desejamos que essa pesquisa contribua qualitativamente para que,
outros pesquisadores interessados nesta tematica, possam dar seguimento a
producdo de saberes para o territério das Artes Visuais. Nesse sentido,
consideramos relevante que outras abordagens metodoldgicas tendo como foco a
producédo de curtas-metragens mediada pelo smartphone possam surgir em outros
contextos educacionais como a Educacéao Infantil, o Ensino Fundamental, no Ensino
de Jovens e Adultos ou, quem sabe, com os alunos com necessidades especiais,
considerando as adaptacfes adequadas a cada publico dos niveis de ensino citados.
Enfim, sdo muitas possibilidades a serem exploradas no contexto da educacao
basica, seja na rede publica ou privada, de modo que possamos levar experiéncias

artisticas significativas para os nossos estudantes.
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