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RESUMO

Vivemos em um mundo digital, com um grande fluxo de informagdes e
conhecimentos que circulam na sociedade em rede, e com isso a producédo e o
consumo de audiovisual passou a fazer parte do nosso cotidiano. Diante disso,
como a educacdo tem lidado com essa realidade? Construindo Olhares € uma
proposta pedagdgica que versa sobre audiovisual, cujo objetivo foi a produgao de
uma série de 3 episddios que apresenta uma introducédo ao universo do audiovisual
voltada a educadores que desejam utilizar essa ferramenta pedagdgica em seus
processos de ensino e aprendizagem. Navegando através da cibercultura, cinema,
educacao, a etapa de concepcgao, desenvolvimento e produgao da série, analisa
cada um dos episodios a partir de suas tematicas, escolhas estéticas e do processo
de realizagao. Traz ao debate Paulo Freire, Bell Hooks, Pierre Lévy, Manuel Castells,
Marcos Camargo, Solange Stecz, Marilia Franco e Cezar Migliorin, além de observar
dados da pesquisa TIC Educacgao 2019, a fim de compreender mais sobre a relagao
entre educacédo e o uso de tecnologias da informagédo e comunicagdo em sala de
aula no Brasil. Para que os educadores possam contribuir na formacdo dos
educandos, é crucial a compreensdo dos elementos e técnicas que compdem a
linguagem audiovisual, que tem a capacidade de trabalhar habilidades valiosas
como a analise critica, comunicacéo eficaz e a expressao criativa. Em um mundo
cada vez mais conectado, onde a tecnologia e a comunicagao tém um papel
fundamental em nosso cotidiano, essas habilidades tornam-se fundamentais. Ao
propor a experiéncia do trabalho com audiovisual, os professores possibilitam
oportunidades na formacéo dos estudantes para enfrentar os desafios da sociedade
contemporanea.

Palavras chave: Cinema e educacao; Professores; Formacao Audiovisual.



ABSTRACT

We live in a digital world, with a huge flow of information and knowledge circulating in
the networked society, and as a result the production and consumption of
audiovisuals has become part of our daily lives. So how has education dealt with this
reality? Construindo Olhares is a pedagogical proposal that deals with audiovisuals,
the aim of which was to produce a series of 3 episodes that presents an introduction
to the audiovisual universe aimed at educators who wish to use this pedagogical tool
in their teaching and learning processes. Navigating through cyberculture, cinema
and education, the series' conception, development and production stage analyzes
each of the episodes based on their themes, aesthetic choices and production
process. It brings Paulo Freire, Bell Hooks, Pierre Lévy, Manuel Castells, Marcos
Camargo, Solange Stecz, Marilia Franco and Cezar Migliorin into the debate, as well
as looking at data from the ICT Education 2019 survey, in order to understand more
about the relationship between education and the use of information and
communication technologies in the classroom in Brazil. For educators to be able to
contribute to students' education, it is crucial to understand the elements and
techniques that make up audiovisual language, which has the ability to work on
valuable skills such as critical analysis, effective communication and creative
expression. In an increasingly connected world, where technology and
communication play a fundamental role in our daily lives, these skills become
essential. By proposing the experience of working with audiovisuals, teachers
provide opportunities to train students to face the challenges of contemporary society.

Key-words: Cinema and Education; Teachers; Audiovisual Formation;
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A VIDA EM TELAS

Quando eu era crianga, me lembro de passar momentos divagando, e criando
na minha cabega propagandas em video para os produtos que via na rua. A batata
frita virava stop motion’, a caminhonete virava personagem de um pequeno filme,
pessoas se tornavam heroinas ou vilds. A minha criatividade se expressava pelas
imagens em movimento, criando a partir das referéncias de uma geragao que viveu
em contato direto com a televisdo e com o cinema em casa, e sonhava com o
mundo em video. Um pouco mais tarde, ainda durante um periodo da minha
infancia, meus pais, muito empreendedores, foram so6cios de uma agéncia de
modelos por um periodo, e eu tive a oportunidade de participar em algumas
producdes audiovisuais, estar presente em um set de filmagem, e acompanhar de
perto a construgdo de um filme. Foram propagandas de roupa de cama, datas
comemorativas, institucional, moda e afins, o que me inseriu em um universo que
transpassa o consumo e me levou direto em direcao a realizagao.

E foi nessa realidade que o audiovisual na sala de aula surgiu como uma
oportunidade para eu chegar até aqui, foi 0 que criou a primeira oportunidade de eu
me expressar através do roteiro, da camera e da edigdo. Eu era apenas um jovem
estudante no ensino fundamental quando descobri o cinema. Foi durante uma aula
de histéria, na sétima série, quando tivemos que fazer um video sobre um tema
relacionado a disciplina. Eu fiquei responsavel por dirigir e editar o video, articulando
o conteudo através de um pequeno filme que expunha de forma criativa os
conhecimentos a respeito do contexto historico brasileiro que nos tinha sido
proposto. Foi entdo que me apaixonei pela arte de contar historias através das
imagens em movimento, e comecei a criar uma relagdo com a produgéo audiovisual
ao longo da adolescéncia. Desde entdo, comecei a estudar cinema de forma
autodidata. Assistia a filmes de diferentes épocas e géneros, programas de esporte,
desenho animado, novelas, e tudo que poderia estar ligado de alguma forma com a
magia do audiovisual. Também comecei a experimentar com uma camera digital
simples, filmando pequenos videos com amigos. Eu vivia grudado em uma tela. Na

época, eu nao sabia muito bem o que queria fazer da minha vida, mas sabia que o

' Técnica audiovisual de animagéo que trabalha com fotos, quadro a quadro, que depois de editados

dao efeito de movimento.



cinema seria uma parte importante dela, algo que fluia de forma natural. Na tv ou no
computador, fui estabelecendo uma conexao forte com o universo audiovisual. Como
parte dos jovens nascidos no final do século 21, eu acompanhei de perto o
desenvolvimento do universo digital, os aparelhos ficando cada vez menores, mais
potentes e mais presentes em nossa vida. A chegada dos primeiros aparelhos
celulares com cameras integradas, o desenvolvimento dos formatos de imagem, dos
programas de edicao de video digital, as telas de tubo se tornarem finas e de LCD, o
desaparecimento dos CDs. Enquanto eu vivia a vida escolar, convivi com todo esse
desenvolvimento na nossa forma de transmitir e receber as mensagens e o
conhecimento. O cinema me mudou, me fez enxergar o mundo de uma maneira
diferente, e sou grato por ter tido a oportunidade de descobri-lo na juventude.

Quando me formei no ensino médio, eu ja realizava alguns trabalhos
comerciais de video, ja havia experimentado alguns programas de edi¢do, operava o
computador para unir imagens e sons, criar ritmo e transmitir uma histéria, e entdo
decidi cursar cinema na universidade. Eu estava motivado pela ideia de trabalhar no
mercado da publicidade e propaganda, uma vez que tinha tido pouco contato com a
producdo brasileira e a possibilidade de viver de cinema no Brasil. Foi durante a
graduacgéo, onde tive a oportunidade de trabalhar em varios projetos de cinema
independente, explorando diferentes técnicas e estilos de filmagem, que minha
perspectiva sobre a realidade do mercado cinematografico no pais se abriu, € me
permitiu enxergar a historia, as possibilidades e as conexdes entre o cinema
brasileiro e 0 mundo. Nessa época eu comecei a me envolver com projetos de
cinema e educacgao, acreditando no potencial transformador da arte cinematografica
em relagao a sociedade.

Através da educacgao popular, na realizagao de oficinas livres de audiovisual,
pude observar essa poténcia. Mesmo em diferentes contextos sociais, o audiovisual
tem a capacidade de se estabelecer como uma linguagem em comum, e funciona

como um meio para a nossa histéria. Em 2017, participei do projeto Diz Ai? - Maleta

2 "Uma articulagdo entre o Canal Futura, Universidades e Organizagdes da Sociedade Civil onde o
audiovisual € uma ferramenta para a promogéo de espagos democraticos de dialogos e trocas entre
as juventudes. O projeto tem como objetivo colaborar para a transformagao social das juventudes
através de oficinas dialdgicas e de educagdo midiatica que valorizam a transversalidade de temas
como direitos humanos, cidadania, educagao, igualdade racial e de género. O resultado de todo esse
processo formativo e de construgéo coletiva aparecem na série Diz Ai que vai ao ar no Canal Futura e
nos Canais Globo." Disponivel em: <https://www.futura.org.br/projetos/diz-ai/>. Acesso em: 22 fev.
2022.
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Juventudes, realizado pelo canal Futura®, que tem como proposta aliar oficinas de
audiovisual com discussodes transversais a juventude, e documenta isso através de
uma série audiovisual que faz parte da programacao do canal. Essa € uma
experiéncia que impulsionou minha pesquisa e observagao da educagao audiovisual
na pratica. Por que, como citado antes, foi possivel ver e viver essa experiéncia em
contextos muito distintos. Neste ano a série viajou por seis cidades de todas as
regides do Brasil, e em cada uma delas tivemos um perfil de juventude e um tema
diferente em debate. Cada oficina foi diferente, mas todas unidas pela linguagem
audiovisual. Em Belo Horizonte, produzimos um debate sobre racismo, em
Farroupilha sobre a juventude rural, e no Rio de Janeiro sobre género e sexualidade

(figura 1).

Figura 1 - Frame da série "Diz Ai - Maleta Juventudes"

Fonte: Globoplay. Disponivel em: <https://canaisglobo.globo.com/assistir/futura/
diz-ai-maleta-juventudes/v/6307432/>. Acesso em 15 out. 2022.

3 "0 Futura é uma experiéncia pioneira de comunicagéo para transformagao social que, desde 1997,
opera a partir de um modelo de produgdo audiovisual educativa, participativa e inclusiva. E uma
realizagdo da Fundacdo Roberto Marinho e resultado da parceria estratégica entre organiza¢des da
iniciativa privada unidas pelo compromisso de investir socialmente." Disponivel em:
<https://www.futura.org.br/quem-somos/>. Acesso em: 22 fev. 2022.
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Figura 2 - Frame do clipe realizado durante a oficina do Diz Ai
|1 J——

Fonte: Youtube, Canal Futura. Disponivel em <https://youtu.be/eWIOW2p2WpY>.
Acesso em 15 out. 2022.

Figura 3 - Frame do video realizado durante a oficina do Diz Ai

CADE|A SOLIDARIA
DAS

FRUTAS NATIVAS

Fonte: Youtube, Canal Futura. Disponivel em <https://youtu.be/230TP7fgr2Y>.
Acesso em 15 out. 2022.

A diversidade de temas deixa evidente a poténcia do audiovisual de se
moldar a discussao proposta, servindo como um condutor para o desenvolvimento
de conversas profundas a respeito de assuntos relevantes em cada um desses
espacos. Foi onde percebi que o audiovisual, enquanto pratica, tem a capacidade de
carregar mensagens e provocar transformag¢des, como uma reagdo quimica que se

instala na dindmica coletiva. E a possibilidade de gravagdo com aparelhos celular
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trouxe essa realidade de falar através do video ainda mais para perto,
democratizando o acesso a possibilidade de protagonismo e interlocu¢do. O
resultado da producéo desses estudantes, ao longo das oficinas, € a demonstragao
desse potencial. Foram produzidos desde clipes de rap com discurso politico e
engajado (figura 2), a animacéao ilustrada sobre sistemas agroflorestais e agricultura
familiar (figura 3).

Quatro anos depois, em 2021, fui convidado novamente para co-dirigir uma
temporada da série Diz Ai, porém em um contexto muito diferente. Em meio a
pandemia do coronavirus®, durante o decreto de isolamento social® e a
impossibilidade do encontro. Todo o contato entre a equipe de realizacdo e a
juventude mobilizada foi digital e online. Através de videoconferéncias, aplicativos de
mensagem e outras ferramentas que foram necessarias no desenvolvimento do
projeto. Diante desse contexto, a equipe de produgdo do projeto buscou fazer do
desafio a possibilidade, e reuniu jovens de praticamente todos os estados do Brasil
para a realizagao desta edigdo. Os nove jovens que foram selecionados como
personagens da série documental, eram de nove estados diferentes, das cinco
regides do pais. Com essa diversidade de pessoas reunidas, foi possivel também
observar as desigualdades de acesso a tecnologia e infraestrutura que muitos
jovens brasileiros ainda enfrentam. O que foi também um dos grandes desafios que
tivemos na realizagdo da série. Uma vez que todo o nosso contato foi através de
computadores e celulares, tivemos que contar com a infraestrutura de cada um dos
jovens para produzir as imagens e sons que iriam compor os episodios.

Como eles registraram a sua vida e a sua realidade, acabaram tornando-se
co-autores, em um processo de auto retrato. Novamente, transformamos o desafio
em uma possibilidade. Assumindo, por exemplo, ruidos provocados pela baixa
qualidade dos aparelhos como um retrato de uma realidade que se apresenta. Um
dos jovens, Lavousier, de uma comunidade ribeirinha do Amapa, teve de se deslocar

a uma comunidade vizinha para conseguir transferir os arquivos. O desafio torna-se

4 "A Covid-19 é uma infecgdo respiratéria aguda causada pelo coronavirus SARS-CoV-2,
potencialmente grave, de elevada transmissibilidade e de distribuicdo global." Disponivel em:
<https://www.gov.br/saude/pt-br/coronavirus/o-que-e-o-coronavirus>. Acesso em: 26 de nov. de 22.

5 "O Plenario da Camara dos Deputados aprovou, nesta quarta-feira (18/02/20), o pedido de
reconhecimento de calamidade publica enviado pelo governo federal diante da pandemia de
coronavirus." Fonte: Agéncia Cémara de Noticias. Disponivel em
<https://www.camara.leg.br/noticias/646493-APROVADO-O-DECRETO-QUE-COLOCA-O-PAIS-EM-E
STADO-DE-CALAMIDADE-PUBLICA>. Acesso em: 26 de nov de 22.
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traco documental, e o olhar desses jovens o centro da narrativa. O processo teve
como foco o desenvolvimento do olhar a respeito de si e do mundo que nos cerca,
demonstrando novamente a possibilidade do audiovisual de transitar em diferentes

realidades.

Figura 4 - Frame da série Diz Ai - Conexdes

Fonte: Globoplay. Disponivel em: <https://canaisglobo.globo.com/assistir/futura/
diz-ai-conexoes/v/10116703//>. Acesso em 15 out. 2022.

Como projeto de concluséo da graduagado em Cinema, dei um mergulho no
universo de cinema e educagao, onde realizei uma oficina de cinema para jovens do
ensino médio, com idade entre 13 e 17 anos, em uma escola da rede basica de
ensino de Curitiba. E onde nasce a ideia de "Construindo Olhares", uma iniciativa
que misturou a pesquisa e a pratica, na busca por proporcionar um espago de
desenvolvimento da relacdo com o audiovisual. Foram realizados nove encontros,
com uma parte teodrica, dedicada a apresentar uma introdugcdo a linguagem e ao
universo audiovisual. E outra pratica, onde se realizou ao fim da oficina um
curta-metragem com tematica ligada a escola e suas historias, no qual os
estudantes escreveram o roteiro, atuaram, filmaram e dirigiram as cenas.

Foi um processo que estimulou a liberdade criativa, a observagao, a partir da
perspectiva de cada participante, e buscou criar um espago aberto a escuta e a
construcao coletiva. Apesar de poucos encontros, a discussao alcangada foi muito

profunda, e resultou na construgao de um roteiro que falava sobre a vulnerabilidade
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dos estudantes no ambiente escolar, sobre os "medos sofridos todos os dias na
escola". Retratando abusos de professores, colegas e dirigentes da escola,
recriando um espaco escolar onde se € necessario lidar com situagdées de conflito
em diferentes esferas da instituicdo. Situagdes cotidianas de violéncia (figura 5), e
que a escola tradicional ainda tem dificuldade de acessar. Nesse contexto, a oficina
foi um espaco onde os jovens se sentiram encorajados a falar. O audiovisual, na

pratica, empodera e estimula o olhar.

Figura 5 - Jovens gravam o filme no projeto Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

Figura 6 - Frame do filme realizado no projeto Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares
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Outro momento interessante foi no dia em que ia apresentar os
equipamentos, a camera, o gravador de som e alguns acessorios. Eu acreditei que
esse momento fosse provocar algum tipo de euforia, mas eles superaram
rapidamente os desafios técnicos e sairam de forma espontanea pela escola
entrevistando funcionarios, professores e diretores, questionando aspectos da

escola (figura 7).

Figura 7 - Jovens entrevistam o diretor da escola no projeto Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

O desafio estda em como direcionar o olhar e o ouvir, para que possamos
transmitir nossa mensagem. Reafirmando esse papel do audiovisual de canalizar as
ideias, os desejos de falar e os discursos. E onde mora a magia, na agéo. O cinema
como ferramenta para promover a reflexido critica sobre questdes sociais e politicas,
uma forma de despertar o pensamento critico e a empatia entre as pessoas. Com o
projeto na graduacédo, pude observar que basta criar um espaco, uma fenda, para
que possamos ouvir as vozes. E por isso que a continuidade desse projeto,
"Construindo Olhares", agora volta-se para o corpo docente. Inspirado a contribuir
nessa mediagdo entre professores e estudantes, realizamos ao longo dessa
pesquisa uma série audiovisual de trés episdédios (Apéndice A), com
aproximadamente cinco minutos cada, que busca oferecer ideias e ferramentas que
auxiliem na introdugéo da linguagem audiovisual dentro da sala de aula, integrado a

processos de ensino-aprendizagem.
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Para contribuir nessa reflexdo sobre os caminhos da educagao, vamos trazer
ideias da Pedagogia da Autonomia (2018), onde Paulo Freire reine pensamentos
sobre a pratica docente e o0 ato de ensinar, trabalhando a ideia de que ensinar nao €
transmitir conhecimento, e sim um ato coletivo onde cada individuo tem papel ativo
nesse processo. Em dialogo com Bell Hooks, a partir das ideias da autora de
Ensinando a Transgredir (2017), onde defende que a educagao precisa ser
acessivel, democratica e engajada, e que deve valorizar as experiéncias e
perspectivas dos estudantes como fonte de conhecimento e poder.

A revolugado digital ja é uma realidade concreta, e com o passar dos anos,
mesmo as estruturas mais tradicionais da sociedade puderam enxergar nas novas
tecnologias uma nova forma de se comunicar. Com a expansdo do acesso a
informacéao através da internet, a maior parte das pessoas tem contato com o mundo
através do video, da televisdo e do cinema, uma das principais fontes de
conhecimento e informacgdo. Para ancorar o debate em torno do nosso contexto
social, com grande fluxo de informacdes e da cibercultura, vamos trabalhar com os
autores Pierre Lévy, filésofo, socidlogo e pesquisador francés, conhecido por suas
contribuigdes no campo da cibercultura e da teoria da informagéo, cuja reflexao esta
centrada na compreensao da cultura contemporanea e das transformacgdes sociais,
culturais e tecnoldgicas decorrentes da cibercultura. E Manuel Castells, socidlogo
espanhol e uma das principais referéncias em estudos sobre a sociedade em rede e
a era da informacdo, que argumenta que a tecnologia ndo é apenas um instrumento
neutro, mas uma forga estruturante na sociedade contemporanea.

Porém, mesmo diante de tanto material espalhado pelas telas, a escola ainda
parece distante de absorver as linguagens audiovisuais em pleno potencial,
deixando a cargo de cada pessoa a tarefa de desenvolver sua visdo e suas
habilidades de maneira empirica e autodidata. Primeiro com a chegada do video, e
hoje com os meios digitais, computadores e celulares (que carregam em si cameras
filmadoras), as linguagens audiovisuais passaram a fazer parte de um espaco intimo
na vida das pessoas, e se tornaram fundamentais na vida em sociedade. Por isso,
apontamos a importancia de se buscar praticas que aproximem e desenvolvam a
linguagem audiovisual em sala de aula com mais profundidade. As TIC, tecnologias
da informagcdo e comunicagado, ja estdo integradas a muitos rituais do nosso
cotidiano. Mas quando se trata de espacos de educacio, qual a nossa realidade?

Para compreender melhor as necessidades e desafios da sala de aula, analisamos
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dados da pesquisa TIC Educacdo 2019, realizada por um o6rgdo do governo
brasileiro que € responsavel por monitorar o desenvolvimento dessas tecnologias
em diversas areas da sociedade, e traz informacdes a respeito do consumo, do
acesso e da formagao em audiovisual em escolas brasileiras urbanas.

O relato da experiéncia de constru¢do da proposta pedagogica ira se dividir
em trés partes. A primeira, "Construindo Olhares", vai abordar as referéncias
bibliograficas que guiam os pensamentos do projeto, "Pequeno Guia", uma jornada
através das ideias e da concepcdo do projeto, desde o desenvolvimento da
narrativa, passando pela didatica audiovisual, pela base de filmes e videos utilizados
na sua construgao, e finalizando pelos exercicios praticos sugeridos para utilizagdo
em sala, e "Audiovisual para educadores", ultimo capitulo e que aborda
separadamente cada um dos episédios produzidos e que compdem a série resultado

desse trabalho.

1 CONSTRUINDO OLHARES

Se estamos discutindo a presenga do audiovisual na escola, é pelo desejo de
colocar o ambiente educacional em dialogo com uma realidade contemporanea,
digital e onde o acesso a conteudos audiovisuais tornou-se, ainda com suas
limitagdes, um habito democratico. E um movimento que busca ouvir a voz do nosso
tempo, e integrar uma realidade que faz parte do cotidiano aos caminhos da
educagcao moderna.

Nao tem como objetivo o debate em torno de teorias, mas sim criar uma
nuvem de ideias, uma rede de conceitos que dao suporte ao projeto, e também se
suportam entre si. A partir desta ideia, este capitulo ira fazer a exposigao teorica,
percorrer as motivagdes do projeto, expondo pontos que evidenciam a relevancia de
sua existéncia. Através de um tecido de ideias que circulam a pesquisa, o estudo e a
realizagdo audiovisual em conexao com a educagao, nossa busca € costurar a
experiéncia em educacgao popular, a partir de audiovisual como ferramenta de
transformacao e cidadania, com dados da realidade escolar brasileira, conceitos de
pedagogia, digitalizacdo e cinema e educagao. Sao fontes que dialogam entre si, e
formam uma base para a construgdo de um projeto tedrico-pratico, transdisciplinar e
que deseja contribuir no desenvolvimento desses pensamentos no cotidiano da

educacéo. "Construindo”, do titulo, se refere a esse desejo, uma ideia de movimento
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continuo e presente, realizado coletivamente e ao mesmo tempo individualmente.
Estamos, juntos, construindo essa realidade que vivemos e também desejamos.
"Olhares", novamente, remete ao coletivo de olhar, ressaltando a pluralidade, a
subjetividade e as varias formas de ver o mundo.

O inicio da nossa jornada neste capitulo comeg¢a com o debate teérico a partir
de conceitos de pedagogia, através das ideias de Paulo Freire e Bell Hooks, procura
estabelecer um referencial para ancorar os desafios e a forma como procuramos
lidar com eles ao longo desse projeto, pensando a educagcdo como uma forma de
emancipac¢ao do individuo, respeito a essa individualidade e construgao da relacao
com o mundo. Diante da realidade digital e da profusdo do audiovisual entre
educadores e educandos, fez-se necessario situar nosso momento presente, a partir
de conceitos que nos auxiliam na compreensao da relacdo entre a sociedade e as
consequéncias de um mundo conectado. Para isso, a pesquisa apresenta ideias de
Manuel Castells e Pierre Lévy sobre o contexto de digitalizagéo, cibercultura e suas
consequéncias. Para que possamos mergulhar um pouco mais na realidade da sala
de aula no Brasil, o trabalho inclui dados da pesquisa TIC Educagao 2019, através
de um recorte de informacdes relevantes para a compreensao da relagao entre as
tecnologias da informagao e comunicagéo e a educagao brasileira, entre professores
e estudantes de escolas urbanas, envolvendo o consumo de conteudos, a utilizacao
de aparelhos, e a relacdo das TIC com o processo de ensino aprendizagem. Uma
vez conscientes de aspectos da realidade que nos envolve, mergulhamos em
conceitos que articulam o Cinema dentro da Educacgado, costurando ideias que
pensam a presencga da arte na sala de aula enquanto ato de criagdo, servindo de
veiculo para a estruturagdo da ideia que entremeia essa proposta pedagogica. A
principal fonte de inspiragdo é o projeto Inventar com a Diferenga, descrito em
detalhes por Cezar Migliorin em Inevitavelmente Cinema (2015), e base para muitas

reflexdes e exercicios propostos nessa pesquisa.

1.1 Um jeito de pensar a educagao

Para pensar a dindmica entre audiovisual e educacgao, foi necessario ir ao
encontro de ideias que formam uma base para estruturar o pensamento em torno
dessa relagdo. A pratica da educacdo é uma area da sociedade que vem sendo

pensada por muitas pessoas, ha muito tempo, e tem raizes profundas nos debates
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em torno de sua formagado. Por isso € importante situar nossa perspectiva nessa
proposta, para que possamos entender de que tipo de educacao estamos tratando,
e que ideais guiam o pensamento e a construgdo das acdes que aqui propomos. E
preciso pensar que a educagao € um processo presente e constante em nossa vida,
desde muito cedo, e que para a construgao de uma pratica educativa libertadora, a
educacgao precisa ter como parametro o contexto das pessoas que constituem esse
espacgo. Aqui pensamos tanto a dindmica de ensino-aprendizagem, entendendo que
o processo de educacao vai além da transferéncia de conhecimento, e se coloca
como um modo de se relacionar com o mundo, e também o papel do educador, uma
vez que nosso publico alvo sdo educadores, tornando necessaria a reflexdo em
torno do oficio de educar. Neste texto iremos apresentar algumas ideias em torno da
educagao a partir dos pensamentos de Paulo Freire e Bell Hooks. Mais adiante
discutiremos o contexto da cibercultura, seus efeitos em nossa sociedade e sua
relacdo com a educagao, com base em ideias de Pierre Lévy e Manuel Castells. E
em seguida, apresentamos dados coletados da pesquisa TIC Educacao 2019, para
compreender mais da realidade do acesso a dispositivos e conteudos audiovisuais
entre professores e estudantes do ensino basico no Brasil.

O livro Pedagogia da Autonomia, escrito pelo educador brasileiro Paulo
Freire, propde uma reflexdo sobre o papel da educacdo na formacao critica e
autbnoma do ser humano. O autor argumenta que a educagao nao pode ser vista
como um processo de transmissdo de conhecimento, mas sim como um processo de
construgédo coletiva do conhecimento, em que o educando é sujeito ativo do seu
préprio processo educativo. Sobre esse papel fundamental, na desenvolvimento da

relacdo de formacao

E preciso, sobretudo, e ai j& vai um destes saberes indispensaveis, que o
formando, desde o principio mesmo de sua experiéncia formadora,
assumindo-se como sujeito também da produgdo de saber, se convenga
definitivamente de que ensinar ndo € transferir conhecimento, mas criar as
possibilidades para a sua producéo ou a sua constru¢do. (FREIRE, 2018, p.
24).

Os educadores devem ser comprometidos com a constru¢ao de um dialogo
aberto e horizontal com seus educandos e educandas, valorizando suas

experiéncias, historias e culturas. Eles devem ser capazes de criar um ambiente de
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aprendizagem cooperativo e participativo, no qual os educandos e educandas se
sintam incentivados a explorar seus interesses e curiosidades, e a construir
coletivamente o conhecimento. Devem compreender a importancia da ética e da
responsabilidade, sendo capazes de reconhecer suas proprias limitagdes e
preconceitos, e trabalhar constantemente para supera-los. Eles devem ser capazes
de cultivar a empatia e o0 respeito pelos seus educandos e educandas,
incentivando-os a desenvolver sua prépria voz e a participar ativamente na
constru¢cao de uma sociedade mais justa e igualitaria. Para Paulo Freire, o papel dos
educadores € fundamental na promocdo da autonomia e da liberdade dos
educandos, que devem ser orientados para o desenvolvimento da capacidade
critica, reflexiva e transformadora dos individuos. O educador deve ser capaz de ir
além do papel de transmissor de conhecimentos, tornando-se um facilitador do
processo de aprendizagem. Como dito por Freire, "ensinar inexiste sem aprender e
vice-versa, e foi aprendendo socialmente que, historicamente, mulheres e homens
descobriram que era possivel ensinar" (2018, p. 25).

Faz parte do papel do educador estimular a curiosidade e a criatividade dos
educandos e educandas, incentivando-os a questionar a realidade e a buscar
solucdes para os problemas enfrentados pela sociedade. E é fundamental que os
educandos sejam capazes de desenvolver uma visao critica sobre a realidade, e
compreender as conexdes entre os conhecimentos aprendidos e a realidade em que
vivem, para que sejam capazes de refletir sobre suas proprias experiéncias, historias
e culturas, e sobre como elas se relacionam com a sociedade em que estdo
inseridos. O educador deve ser um facilitador nesse processo, criando um ambiente
de aprendizagem participativo e cooperativo.

Freire (2018, p.35) ainda destaca que “se respeita a natureza do ser humano,
o0 ensino dos conteudos ndo pode dar-se alheio a formagao moral do educando” ,
por isso a importancia do didlogo na relagdo entre professor e aluno, onde o
conhecimento deve ser construido em conjunto, através da troca de experiéncias e
saberes. Ele enfatiza a importancia do papel do educador como um facilitador do
processo de aprendizagem, capaz de estimular a participacao e a reflexdo critica
dos educandos e educandas. A importancia de uma abordagem pedagdgica que
valorize a cultura e as suas experiéncias, e que promova a incluséo e a diversidade.
Pensar e fazer uma pedagogia que seja sensivel as necessidades e demandas dos

educandos e educandas. A educagao nido deve ser vista como um processo de
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transferéncia de conhecimento, mas sim como um processo de dialogo e construgéo
conjunta do conhecimento.

Desenvolver a pratica pedagogica em que os educandos sao incentivados a
pensar criticamente, a questionar o mundo e a agir de forma auténoma, para que o
papel do educador seja o de facilitar a aprendizagem, criando um ambiente de
didlogo e respeito mutuo entre educadores e educandos, dissolvendo as barreiras e
dicotomias dessa estrutura de poder entre as partes. Por isso, um dos saberes

fundamentais a pratica docente é:

"O saber da impossibilidade de desunir o ensino dos conteludos da
formagao ética dos educandos, de separar pratica de teoria, autoridade de
liberdade, ignorancia de saber, respeito ao professor de respeito aos alunos,
ensinar de aprender." (FREIRE, 2018, p. 93).

Da mesma maneira que € importante que alguém saiba escrever, falar e
compreender o espaco para poder viver de maneira plena, precisamos refletir a
respeito da presenca da linguagem audiovisual na formagao dos individuos desse
tempo. Nao se trata de uma especializacdo, uma vez que a ideia nao é formar
cineastas. Trata-se de apresentar os aspectos fundantes da midia, e fornecer
ferramentas para lidar com a sociedade contemporanea e suas légicas, desenvolver
a habilidade de ler, lidar e se comunicar através das imagens em movimento. Nesse
ambiente conectado, de constante aprimoramento tecnologico, € imprescindivel a
presenca da linguagem audiovisual no ambiente escolar, nos métodos pedagogicos
e na relagao de ensino e aprendizagem.

Em Ensinando a Transgredir (2017), a educadora e tedrica feminista
americana Bell Hooks, trata do papel da educacédo na luta contra a opressao e a
marginalizagao social. A autora defende que a educagao pode ser um espaco de
transformacdo social, desde que seja baseada em uma pedagogia critica e
emancipatéria. Hooks argumenta que a educacédo tradicional, que se baseia na
reproducdo acritica de conhecimentos e na dominagdo do educador sobre o
educando, € um instrumento de manutengdo do status quo. Em contraposicéo, a
autora propbe uma pedagogia que valorize a experiéncia e a subjetividade do
educando, que promova a criatividade e a autonomia e que leve em conta as

questdes de género, raga e classe social. Ao longo do livro, Hooks utiliza exemplos
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concretos de sua pratica pedagdgica para ilustrar os principios de uma pedagogia
critica e emancipatoéria. Ela defende que a educacgéo deve ser um espago de didlogo
e de construgado coletiva do conhecimento, em que o educando seja incentivado a
questionar as estruturas opressivas da sociedade e a lutar por sua transformacgao. A
autora celebra "um ensino que permita as transgressdes - um movimento contra as
fronteiras e para além delas. E esse movimento que transforma a educagdo na
pratica de liberdade" (HOOKS, 2017, p. 24).

O livro aborda temas como o papel da cultura popular na educacao, a
importancia da inclusdo e da diversidade na sala de aula e a necessidade de se
estabelecer uma relacdo horizontal entre educador e educando. Hooks também
discute a necessidade de uma pedagogia que valorize a formacgéo critica e a agao
transformadora, e que leve em conta as dimensdes politicas e éticas da educacgao.
Ela destaca a importdncia de uma educacido que valorize a diversidade cultural,
promovendo o respeito e a valorizagdo das diferentes experiéncias e historias dos
educandos e educandas. Hooks afirma que "Para criar uma academia culturalmente
diversa, temos que nos comprometer inteiramente" (2017, p. 50), reforcando a ideia
de participacdo ativa dos educadores no processo de emancipag¢ao do individuo na
relacdo de ensino-aprendizagem, e também de que a sala de aula € um espago
naturalmente diverso, cabendo a nos fazer dessa realidade uma guia para a
construcdo desse ambiente. E preciso valorizar a experiéncia e a subjetividade do
educando. A pedagogia critica e engajada como uma forma de transformar a
educacdo e a sociedade. E estar aberto a mudanca é um dos aspectos
fundamentais da pedagogia critica. E necessario ser sensivel as necessidades e as
demandas dos estudantes, capaz de se adaptar as mudancas e as transformacgdes
presentes na sociedade, e por consequéncia, na sala de aula.

Estamos pensando aqui em uma educagao atravessada pela subjetividade,
cada pessoa tem seu lugar, tanto na construgdo quanto no debate em torno dela.
Como dito anteriormente, o audiovisual serve como um canal para que possamos
acessar a historia de cada um, e tem a capacidade de servir como um meio de
relacdo consigo e com o proximo. Os estudantes em contato com a sua realidade,
com a realidade da escola, do colega e também do educador. O audiovisual
pensado em conjunto com a educacgao prescinde desse pensamento, coletivo, de
autonomia e que permeia aspectos da nossa vida. E uma das formas de criar esse

espaco em sala de aula é "(...) reconhecer o valor individual de cada voz individual.
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Ouvir um ao outro (0o som de vozes diferentes), escutar um ao outro, é exercicio de
reconhecimento." (HOOKS, 2017, p.58).

A dinamica entre audiovisual e educacao deve ser pensada a partir de uma
abordagem pedagogica que valorize o dialogo aberto e horizontal entre educador e
educando, a participagao ativa dos educandos e educandas na construgao coletiva
do conhecimento, a reflexdo critica sobre a realidade e o desenvolvimento da
capacidade autbnoma e transformadora dos individuos. Os pensamentos de Paulo
Freire e Bell Hooks apresentam importantes reflexdes sobre o papel da educacao na
formacgéo critica e autbnoma do ser humano, e mostram a importéncia do dialogo, da
ética, da responsabilidade e do respeito pelas educandas e educandos na
construcao de uma pratica educativa libertadora. Nesse sentido, a utilizagdo do
audiovisual como recurso pedagoégico pode ser uma ferramenta importante para
estimular a curiosidade e a criatividade dos educandos e educandas, e para
promover a reflexdo critica sobre as diferentes realidades e culturas presentes na
sociedade. E necessario que os educadores estejam comprometidos com a
construcdo de um ambiente de aprendizagem cooperativo e participativo, e que
saibam cultivar a empatia e o respeito, incentivando o desenvolvimento da propria
voz e a participacao ativa.

O surgimento da internet, decorrente do desenvolvimento tecnoldgico, criou

um novo mundo, e trouxe consigo novos paradigmas. Pierre LEVY afirma que

Em geral me consideram otimista. Estdo certos. Meu otimismo, contudo,
ndo promete que a Internet resolvera, em um passe de magica, todos os
problemas culturais e sociais do planeta. Consiste apenas em reconhecer
dois fatos. Em primeiro lugar, que o crescimento do ciberespaco resulta de
um movimento internacional de jovens avidos para experimentar,
coletivamente, formas de comunicagéo diferentes daquelas que as midias
classicas nos propéem. Em segundo lugar, que estamos vivendo a abertura
de um novo espago de comunicagdo, e cabe apenas a nos explorar as
potencialidades mais positivas deste espago nos planos econémico, politico,
cultural e humano. (LEVY, 1999, p. 11).

Essa nova realidade nao possui um carater necessariamente bom ou ruim, se
apresenta como uma maneira de estar na vida, e cabe a nés pensarmos formas de

navegar através desse universo. Para que possamos compreender a popularidade
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do audiovisual em nosso cotidiano, é preciso também compreender a realidade em
que essa se apresenta, e torna possivel, a partir do desenvolvimento das redes de
telecomunicacdes e do acesso a essas redes, um contato massivo com as imagens
em movimento. A cibercultura € um fendmeno que tem afetado significativamente a
sociedade atual. Ela pode ser definida como um conjunto de praticas culturais que
emergem a partir da interagdo entre a tecnologia da informacéo e a sociedade. A
cibercultura se desenvolveu rapidamente nas ultimas décadas, transformando a
forma como as pessoas interagem, trabalham, estudam e se comunicam.

O termo "cibercultura" esta relacionado com o "ciberespaco", e € definido por

Lévy da seguinte forma

O ciberespago (que também chamarei de "rede") é o novo meio de
comunicagdo que surge da interconexdo mundial dos computadores. O
termo especifica ndo apenas a infra-estrutura material da comunicagao
digital, mas também o universo oceéanico de informagdes que ela abriga,
assim como os seres humanos que navegam e alimentam esse universo.
Quanto ao neologismo "cibercultura", especifica aqui o conjunto de técnicas
(materiais e intelectuais), de praticas, de atitudes, de modos de pensamento
e de valores que se desenvolvem juntamente com o crescimento do
ciberespago. (LEVY, 1999, p. 17).

Pierre Lévy, filésofo francés, € um dos principais teodricos da cibercultura e da
sociedade digital. Ele argumenta que a internet e outras tecnologias digitais
permitem a criagdo de comunidades virtuais, que podem ser usadas para a troca de
conhecimento e para a constru¢gao de uma cultura compartilhada, e que essa forma
de organizacao transformou a maneira como nos relacionamos com o mundo, com o
conhecimento e com a forma de manter esse conhecimento ao longo das geragoes.
A importancia das tecnologias é inegavel. A internet, os smartphones e outros
dispositivos digitais se tornaram ferramentas essenciais para a comunicagao, o
trabalho, o lazer e o aprendizado. No entanto, o uso intensivo de tecnologias digitais
também pode trazer consequéncias negativas para a sociedade. O vicio em redes
sociais, a disseminacao de noticias falsas e a vigilancia em massa sao alguns dos
problemas associados a cibercultura. Além disso, a conectividade global também

pode aumentar a desigualdade entre as pessoas e as regides do mundo. Portanto, é
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importante que a sociedade esteja consciente das implicagbes da cibercultura e que
trabalhe para maximizar seus beneficios e minimizar seus efeitos negativos.

A cibercultura se apresenta como uma cultura aberta e descentralizada, que &
caracterizada pela diversidade e pela participacdo dos individuos. Isso acontece
devido a sua constituicdo tecnoldgica, a forma como se organiza e permite o acesso
a informagcdo de maneira distribuida, remota. Lévy (1999) afirma que sdo os
aspectos técnicos do ciberespago que permitem as pessoas que "se coordenem,
cooperem, alimentem e consultem uma memdria comum, e isto quase em tempo
real, apesar da distribuicdo geografica e da diferengca de horarios" (p. 49), e que
diante disso "O computador, entdo, ndo é apenas uma ferramenta a mais para a
producdo de textos, sons e imagens, € antes de mais nada um operador de
virtualizagcdo da informacdo" (p. 55) . E a partir da base tecnoldgica que podemos ter
acesso a esse espaco de informagdes, agora em estado de virtualizagdo, e em
consequéncia viver essa realidade.

Ao pensar uma aproximag¢ao com a educacgao, Levy acredita que

Devemos construir novos modelos do espago dos conhecimentos. No lugar
de uma representagdo em escalas lineares e paralelas, em pirdmides
estruturadas em "niveis", organizadas pela nocdo de pré-requisitos e
convergindo para saberes "superiores”, a partir de agora devemos preferir a
imagem de espacos de conhecimento emergentes, abertos, continuos, em
fluxo, ndo lineares, se reorganizando de acordo com os objetivos ou os
contextos, nos quais cada um ocupa uma posigado singular e evolutiva. (...)
Nesse contexto, o professor é incentivado a tornar-se um animador da
inteligéncia coletiva de seus grupos de alunos em vez de um fornecedor
direto de conhecimentos. (LEVY, 1999, p. 158).

O ciberespacgo é constituido por essa dinamica onde o fluxo de informagdes e
conhecimentos compartilhados € alimentado coletivamente, e por isso tem a
tendéncia, segundo o autor, de se aproximar da universalidade sem totalidade. Esse
€ um conceito central na sua teoria sobre o universo digital, e significa que a
informacao descentralizada é formada por pequenas amostras, mas que nao tem a
intengdo de dar conta do todo. Para Levy, a cibercultura € um momento onde "pela
globalizagdo econbmica, pelo adensamento das redes de comunicagédo e de

transporte, tende a formar uma uUnica comunidade mundial, ainda que essa
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comunidade seja - e quanto! - desigual e conflitante" (1999, p. 249). Essa unica
comunidade mundial é interligada pelos sistemas de informacgao, criado a partir dos
aparelhos digitais. Entretanto, essa estrutura tecnolégica nao define o conteudo do
que circula pelas redes. A alimentacdo desse sistema é realizada pelos usuarios, o
que tornou-se uma marca do ciberespaco, a diversidade. A cibercultura  fez
emergir um ambiente onde é possivel a expressao, interagdo, comunicagao,
informacéo e educacgao. Devido sua estrutura e sua organizagao, permite a criagao
de uma histéria coletivamente, apresentando a sociedade novos paradigmas,
socializando conhecimentos, e com isso possibilitando a pessoas que antes estavam
a margem das universidades e dos centros de informagéo, agora fagam parte da sua
construgao. E um movimento dinamico, que estda em movimento, e se transforma ao
longo do tempo, sem a pretensdo de alcangar uma totalidade que defina o mundo. E
uma realidade que, segundo Leévy, esta inundada de informacdo, e onde "Cada
reserva de meméria, cada grupo, cada individuo, cada objeto pode tornar-se emissor
e contribuir para a enchente" (1999, p. 160).

Dentre os pontos importantes dessa virada de pensamento, vale destacar os
movimentos identitarios como um dos exemplos de pluralidade na cibercultura.
Dentro dessa logica de funcionamento do ciberespaco, a cibercultura tornou-se um
ambiente aberto para a expressao, defesa, denuncia e organizagdo de movimentos,
através da organizagdo em comunidades, e contribuiu no desenvolvimento da luta
simbdlica pelo reconhecimento e a resisténcia a imposicdo de identidades
dominantes, defendendo a diversidade cultural e a possibilidade de constru¢ao de
identidades plurais e multiplas. Segundo Castells "Entende-se por identidade a fonte
de significado e experiéncia de um povo" (2018, p. 54), e nesse contexto
cibercultural, a experiéncia de um grupo.

Manuel Castells € um socidlogo espanhol que estuda temas como
globalizagdo, tecnologia, cultura, economia e poder. Ele argumenta que a
cibercultura € um produto da sociedade da informagdo e que as tecnologias de
comunicacao e informagao tém um papel central na transformacéo da sociedade. Ao
abordar a formacao da identidade no contexto da globalizagcdo e da sociedade em
rede, Castells argumenta que a identidade é um processo social construido a partir
de experiéncias compartilhadas e de uma conex&do simbdlica com um grupo ou

comunidade. Ele examina como as identidades coletivas sdo moldadas por questdes
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culturais, politicas e econbmicas, e como essas identidades podem ser

transformadas por meio de conflitos ou aliangas com outros grupos.

No que diz respeito a atores sociais, entendo por identidade o processo de
construgédo de significado com base em um atributo cultural, ou ainda um
conjunto de atributos culturais inter-relacionados, o(s) qual (ais)
prevalece(m) sobre outras fontes de significado. Para um determinado
individuo ou ainda para um ator coletivo, pode haver identidades multiplas.
No entanto, essa pluralidade é fonte de tensdo e contradicdo tanto na
autorrepresentagdo quanto na acao social. Isso porque € necessario
estabelecer a distingdo entre a identidade e o que tradicionalmente os
sociologos tém chamado de papéis, e conjuntos de papéis. Papéis (por
exemplo, ser trabalhador, mae, vizinho, militante socialista, sindicalista,
jogador de basquete, frequentador de uma determinada igreja e fumante, ao
mesmo tempo) sédo definidos por normas estruturadas pelas instituicdes e
organizagdes da sociedade. A importancia relativa desses papéis no ato de
influenciar o comportamento das pessoas depende de negociagbes e
acordos entre os individuos e essas instituicbes e organizages.
Identidades, por sua vez, constituem fontes de significado para os préprios
atores, por eles originadas, e construidas por meio de um processo de
individuagao. (CASTELLS, 1999, p. 54).

A cibercultura, a educacgao e o audiovisual estado intrinsecamente ligados em
nossa sociedade contemporanea, proporcionando novas possibilidades de
aprendizado e criagdo. Para Castells, a identidade de projeto € um conceito
fundamental para entendermos como esses elementos se relacionam entre si.
Segundo ele, a identidade de projeto é o resultado da interagcédo entre a cultura e a
tecnologia, ou seja, a forma como os individuos e grupos constroem e reconstroem
suas identidades por meio da utilizagcdo de ferramentas digitais e da cultura que as
permeia. Nesse contexto, a educagcdo e o audiovisual se apresentam como
importantes instrumentos para a construcdo de identidades de projeto, permitindo
aos individuos e grupos expressarem suas visdes de mundo e narrativas por meio

de diferentes midias digitais.

Esse é o caso, por exemplo, do feminismo que abandona as trincheiras de
resisténcia da identidade e dos direitos da mulher para fazer frente ao

patriarcalismo, a familia patriarcal e, assim, a toda estrutura de producao,
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reproducdo, sexualidade e personalidade sobre a qual as sociedades
historicamente se estabeleceram. (...) Neste caso, a construgdo da
identidade consiste em um projeto de uma vida diferente, talvez com base
em uma identidade oprimida, porém, expandindo-se no sentido da
transformagdo da sociedade como prolongamento desse projeto de
identidade, como no exemplo mencionado anteriormente de sociedade
pos-patriarcal, resultando na liberagdo das mulheres, dos homens e das
criangas por meio da realizagdo da identidade das mulheres. (CASTELLS,
1999, p. 56-58)

Em suma, a cibercultura possibilita a construgcao e expressao de identidades
plurais e multiplas, através de movimentos identitarios e comunidades que resistem
a imposicao de identidades dominantes. A partir dos estudos de Castells, podemos
compreender como a identidade € um processo social construido a partir de
experiéncias compartilhadas e de uma conexdo simbdlica com um grupo ou
comunidade, podendo ser transformada por meio de conflitos ou aliangas com
outros grupos. A educacdo e o audiovisual se apresentam como importantes
instrumentos para a construcdo dessas identidades, permitindo aos individuos e
grupos expressarem suas visdbes de mundo e narrativas por meio de diferentes
midias digitais. Portanto, é importante que a sociedade esteja consciente das
implicacbes da cibercultura e que trabalhe para maximizar seus beneficios e
minimizar seus efeitos negativos. As ideias de Manuel Castells e Pierre Lévy podem
ser uteis para compreender a dinamica da cibercultura e para orientar a acdo em
relagao a ela. A cibercultura € um fendmeno em constante evolugao e € necessario
que a sociedade esteja preparada para enfrentar os desafios e aproveitar as
oportunidades que ela apresenta.

Quando analisamos alguns dados sobre a realidade da educagao brasileira
em relagdo as Tecnologias de Informagdo e Comunicagédo (TIC), em especial na
relagdo com o audiovisual, podemos observar a maneira com que as salas de aula
interagem com o video. Nos ajuda a compreender como essa relacdo se da no
dia-a-dia, desafios e comportamentos presentes nesse processo. A seguir

comentamos alguns dados, a partir de uma pesquisa realizada pelo Cetic.br®, uma

5 Centro de Estudos sobre as Tecnologias da Informagdo e da Comunicagdo (Cetic.br) € um
departamento do Nucleo de Informagdo e Coordenagdo do Ponto BR (NIC.br), ligado ao Comité
Gestor da Internet do Brasil (CGl.br), responsavel por coordenar e integrar as iniciativas e servigos da
Internet no Pais.
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instituicdo que tem como missao monitorar a adogado das TIC no Brasil. A pesquisa
tem como objetivo mapear a relagédo das TIC com diversas areas da sociedade,
como Saude, Cultura e Educacdo. A pesquisa conta com o apoio institucional do
Ministério da Educacado (MEC), do Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (Inep), da Organizagdo das Nag¢des Unidas para a
Educacao, a Ciéncia e a Cultura (Unesco), do Conselho Nacional de Secretarios de
Educacao (Consed), da Unido Nacional dos Dirigentes Municipais de Educagao
(Undime) e de especialistas vinculados a organizagdes nao governamentais e a
importantes centros académicos. Sua primeira edi¢do ocorreu em 2010, e ao longo
de sua trajetdria alguns aspectos referentes a metodologia e ao questionario foram
adaptados a fim de atender as mudancas da sociedade. Para nossa apreciagao,
foram selecionados dados da pesquisa TIC Educacéo 2019, por ser a amostragem
mais recente coletada no campo da Educacido, que mapeou 0 acesso, O Uso € a
apropriagdo das tecnologias de informagdo e comunicagado no processo de ensino,
de aprendizagem e na gestdo escolar, em escolas publicas e privadas de educacéao
basica. A populagao-alvo da pesquisa TIC Educagao 2019 é composta por escolas
publicas (estaduais e municipais) e particulares em atividade, localizadas no Brasil.

Nossa observagao de dados vai utilizar o recorte de alunos e professores de
escolas urbanas. A amostra da pesquisa varia, sendo que 1.045 escolas
responderam ao questionario para professores’, somando um total de 1.868
respostas, e 1.105 escolas responderam ao questionario dedicado a estudantes?,
com um total de 11.361 respostas.

A pesquisa constatou que 34% de estudantes ndo possuem nenhum tipo de
computador em casa, e 84% utilizam o celular como meio principal de acesso a
internet, demonstrando a importancia dos aparelhos méveis no cotidiano dos jovens,

embora uma parte ainda caregca de acesso. Dentre as atividades realizadas na

7 Nucleo de Informagédo e Coordenagdo do Ponto BR (NIC.br). (2020). Pesquisa sobre o uso das
tecnologias de informagédo e comunicacgao nas escolas brasileiras: Pesquisa TIC Educacgao, ano 2019.

Disponivel em: <http://cetic.br/pt/arquivos/educacao/2019/escolas-urbanas-professores/>. Acesso em:
22 de jun. de 2021.

8 Disponivel em: <http://cetic.br/pt/arquivos/educacao/2019/escolas-urbanas-alunos/>. Acesso em: 22
de jun. de 2021.
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internet, 94% dos estudantes responderam que a utilizam para assistir a videos,
programas, filmes ou séries, 79% disse que |é ou assiste noticias, e 45% respondeu
que ja postou um texto, imagem ou video que produziu. Como dito anteriormente, a
cibercultura proporcionou um grande acesso a informagdo e conhecimento. A
grande maioria dos jovens constatou que consome conteudos audiovisuais
cotidianamente, e quase metade ja alimentou essa rede com produgdes préprias. O
que fortalece a hipotese de que vivemos um momento onde deixamos de ser apenas
espectadores/usuarios, € passamos a ter a possibilidade de também nos expressar
a partir das TIC.

No aspecto educacional do uso da internet, 88% de estudantes disseram que
ja a utilizaram para aprender ou fazer algo que nao sabia ou que tinha dificuldade de
fazer, e 78% responderam que usou para ensinar outras pessoas a fazer algo.
Quando o assunto é formas de aprender a usar o computador, 80% respondeu que
aprende sozinho, e 80% respondeu que aprende com videos ou tutoriais disponiveis
na internet. Os dados apresentados indicam que a internet tem se mostrado uma
importante ferramenta educacional para os educandos e educandas. A grande
maioria ja utilizou a rede para aprender algo novo ou ensinar outras pessoas,
demonstrando sua capacidade de compartilhar conhecimento e de buscar
informacgdes de forma autbnoma. Além disso, o fato de que a maior parte dos
entrevistados aprende a usar o computador sozinho ou através de videos e tutoriais
na internet indica que a rede tem sido uma fonte valiosa de educagao para esses
individuos. Dessa forma, pode-se concluir que a internet tem potencial para
desempenhar um papel significativo no processo educacional e de aprendizado.

Quando questionados a respeito dos efeitos do uso da internet nas atividades
de aprendizagem, 91% de estudantes afirmaram que elas fazem com que sintam
mais vontade de aprender coisas novas e ajudam a aprender e ir melhor na escola,
e 94% respondeu que elas ajudam a realizar algo que tinham dificuldade.
Novamente é possivel observar que o uso da internet tem um impacto significativo
no aspecto educacional. A grande maioria sente que o uso da internet contribui
positivamente para suas atividades de aprendizagem, aumentando sua motivagao
para aprender coisas novas e ajudando a melhorar seu desempenho escolar. Esses
resultados indicam que o uso da internet pode ser uma ferramenta valiosa para
aprimorar a educacdo e tornar o processo de aprendizagem mais eficiente e

agradavel.
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Entre os professores, 70% diz ja ter assistido a uma palestra sobre o uso da
tecnologia em conteudos da prépria disciplina de atuagédo, mas apenas 39% realizou
projetos ou atividades durante a graduacgéo sobre esse assunto. 33% respondeu que
participa ou participou de formagao continuada sobre o uso de computadores e
internet, e destes, 66% avaliam que contribuiu muito nos processos de ensino e
aprendizagem. 88% concorda que passou a adotar novos métodos de ensino ao
perceber o impacto das TIC nas praticas pedagdgicas, e 91% acredita ter passado a
ter acesso a materiais mais diversificados ou de melhor qualidade. Os dados
coletados revelam que ha um interesse significativo entre os professores em
aprimorar seus conhecimentos em tecnologia educacional. A maioria ja assistiu a
pelo menos uma palestra sobre o assunto, mas a quantidade de professores que
realizaram projetos ou atividades durante a graduacdo é menor. Entretanto, um
numero consideravel deles participa ou participou de formacédo continuada sobre o
uso de computadores e internet, e a grande maioria desses professores acredita que
essa formacdo contribuiu muito para melhorar os processos de ensino e
aprendizagem. Além disso, € importante notar que a maioria dos professores
concorda que passou a adotar novos métodos de ensino e que tem acesso a
materiais mais diversificados ou de melhor qualidade, evidenciando a importancia da
tecnologia na atualizagao das praticas pedagogicas.

Quando questionados sobre o uso de recursos obtidos na internet para a
preparacdo de aulas e atividades com estudantes, 94% respondeu que usa, 64%
disse que utiliza filmes e animagdes e 62% que utiliza videoaulas. Entretanto,
apenas 20% dos professores disseram realizar projetos cientificos, artisticos ou
sociais, € 51% desenvolveram atividades com o uso de musica, videos, ou fotografia
no computador ou na internet. Os dados apontam que a maioria dos professores
utiliza recursos obtidos na internet para preparar suas aulas e atividades, porém, &
preocupante que apenas uma pequena parcela deles realize projetos com o uso das
TIC. Além disso, a quantidade de professores que desenvolvem atividades com o
uso de musica, videos ou fotografia no computador ou na internet também é
relativamente baixa. Essas informag¢des sugerem que ha espago para ampliar e
diversificar o uso das TIC no ambiente escolar, e estimular a criatividade e a
participagao.

Sobre os possiveis impactos do uso do computador e da internet com os

estudantes, 79% concorde que eles ficam mais motivados em assistir a aula, 70%
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acha que eles aprendem mais facil, 72% acredita que eles se mostram mais
autébnomos, e 71% que eles colaboram mais uns com os outros. Isso mostra uma
percepcao positiva dos professores em relacdo ao uso do computador e da internet
por estudantes, indicando que essas tecnologias podem ter um impacto significativo
nas atividades de ensino e aprendizagem. A maioria dos professores concorda que
0 uso desses recursos pode aumentar a motivagao, facilitar a aprendizagem,
desenvolver a autonomia e promover a colaboragao entre os estudantes. Esses
resultados reforcam a importancia do uso de tecnologias educacionais na sala de
aula, desde que sejam utilizadas de forma adequada e integradas aos objetivos
pedagdgicos.

Em suma, os resultados da pesquisa mostram que a internet e as tecnologias
digitais desempenham um papel importante tanto na vida cotidiana dos jovens como
no processo educacional. Embora ainda haja estudantes que n&o possuem acesso a
internet em casa, aqueles que tém acesso utilizam a rede principalmente para
consumir conteudos audiovisuais, aprender coisas novas e compartilhar
conhecimento. No contexto educacional, a internet tem se mostrado uma ferramenta
valiosa, que contribui no aprendizado, no ensino e melhora o desempenho escolar.
Além disso, os resultados indicam que ha um interesse significativo entre os
professores em aprimorar seus conhecimentos em tecnologia educacional, e que
eles reconhecem a importancia dessas ferramentas para atualizar as praticas
pedagogicas. Em resumo, a pesquisa aponta para o potencial da internet e das
tecnologias digitais como recursos educacionais valiosos e importantes para o
desenvolvimento dos jovens. Ou seja, tanto estudantes quanto professores estao
imersos nas possibilidades de estudo e ensino presente nas linguagens
audiovisuais, essas questdes ja vém sendo transpostas na vida cotidiana, e o saldo
€ positivo.

A cibercultura € um fenbmeno complexo e em constante evolugao que tem
trazido mudancas significativas para a sociedade. A internet e as tecnologias digitais
desempenham um papel importante na vida cotidiana e no processo educacional,
oferecendo novas possibilidades de aprendizado e expressao de identidades
multiplas. Entretanto, &€ necessario estar consciente das implicagdes da cibercultura
e trabalhar para maximizar seus beneficios e minimizar seus efeitos negativos. As
ideias aqui mencionadas podem ajudar a compreender a dindmica da cibercultura, e

em dialogo com a pesquisa, foi possivel constatar que a internet e as tecnologias
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digitais tém um potencial valioso como recursos educacionais, beneficiando tanto os
estudantes quanto os professores. Cabe a sociedade explorar esses recursos de

forma consciente e critica, para aproveitar ao maximo seus beneficios.

1.2 Audiovisual como pratica de libertagao

Nos dias atuais, em que a cibercultura e a tecnologia estdo cada vez mais
presentes em nossas vidas, € fundamental que a educagdo acompanhe essa
evolucdo e se adapte a essa nova realidade. Nesse contexto, o encontro entre
cinema e educagdao ganha ainda mais importancia, pois o audiovisual é uma
ferramenta poderosa para estimular o pensamento critico, a reflexdo e a imaginacgao
dos estudantes. Além disso, o aprendizado por meio do cinema pode ser divertido e
instigante, proporcionando aos educandos e educandas um ambiente de
aprendizagem criativo e desafiador. A utilizagdo do cinema em sala de aula também
ajuda a promover a inclusao social, uma vez que muitas pessoas tém dificuldade em
ler e escrever, mas podem se expressar e compreender melhor por meio da
linguagem audiovisual. Diante disso, é essencial que os educadores estejam
preparados para trabalhar o audiovisual em sala de aula, explorando as diversas
possibilidades que o cinema oferece para enriquecer o0 processo de
ensino-aprendizagem e torna-lo mais dinamico e envolvente.

A utilizagdo de recursos audiovisuais na sala de aula tem se tornado cada vez
mais comum na educacao, sobretudo na era da cibercultura. No entanto, é preciso
pensar no audiovisual para além do uso de tecnologias e aplicativos. E importante
levar em consideragcdo a experiéncia estética intrinseca ao processo tanto de
realizagao quanto de consumo de conteudos audiovisuais. Para isso, vamos recorrer
as reflexdes de estudiosos como Marcos Camargo, Solange Stecz, Marilia Franco e
Cezar Migliorin, que abordam a importancia da analise critica e da sensibilidade
estética na utilizacdo do audiovisual como ferramenta pedagodgica. Neste capitulo,
sera discutido como o audiovisual pode ser pensado de forma ampla e como ele
pode contribuir para uma educagao mais criativa, reflexiva e sensivel.

De inicio, cabe levantar antes como tem sido pensada a educagdo nas
ultimas geracodes, para entdo entender os efeitos que a presenga do audiovisual tem

sobre a realidade da educacgado. Para situar o debate, a fim de compreender o
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embate histérico entre o saber l6gico e o saber estético, Marcos Camargo afirma

que

Devido as intimas relagdes entre neoplatonismo e a teologia crista, pelos
dois mil anos seguintes, o conhecimento explicito (inteligivel, légico,
simbolico, metafisico e objetivo) foi cultuado como o Unico acesso possivel
ao mundo da verdade. Desse modo, uma grande tradicdo de desconfianga
com relagao aos conhecimentos advindos do corpo (implicitos, perceptivos,
sensiveis, intuitivos) sustentou-se no ocidente cristdo como um preconceito
de base moralista, representado pela oposi¢do: aparéncia versus esséncia -

respectivamente, entre estética e légica. (CAMARGO, 2021, p. 22)

Marcos Camargo € professor e pesquisador da area de estética e critica de
arte, e defende que a sensibilidade estética ndo € apenas uma experiéncia subjetiva
de beleza ou prazer, mas também uma forma de conhecimento sobre o mundo e
sobre n6s mesmos. Ele defende que a experiéncia estética pode nos ajudar a
compreender aspectos da realidade que ndo sdo acessiveis através da razao ou da
observagao objetiva. Ele argumenta que a arte nao deve ser vista apenas como uma
forma de comunicagdo ou expressdo, mas como uma experiéncia sensorial e
emocional que nos permite transcender a rotina e o cotidiano, abrindo possibilidades
para novas formas de pensamento e de ser no mundo. O autor propde a
necessidade de uma mudancga na forma como a educacgao € concebida e praticada,
enfatizando a importancia do contato com a realidade contemporanea e da
valorizacdo da experiéncia estética como um componente fundamental para a
formacgao integral dos estudantes. Ao analisar a situagdo atual da educacgéo e os
desafios que a escola enfrenta para se adaptar as mudancgas sociais e culturais da
atualidade, ele discute as relacdes entre arte, estética e educacao, mostrando como
essas areas podem contribuir para a formacao de sujeitos mais criticos, sensiveis e
reflexivos.

Esse embate entre I6gica e estética pode ter desgastado a presencga da arte e
do exercicio da sensibilidade nas praticas educacionais. Entretanto, com a
cibercultura e a realidade contemporanea, fomos colocados em contato com a
experiéncia estética de forma intensiva, o que abriu espago para o desenvolvimento
desse debate e de propostas que questionam os métodos mais cartesianos. Ja

existem estudos que correlacionam as duas polaridades, e inclusive afirmam a



35

interdependéncia entre o pensamento légico e a experiéncia estética. Camargo

explica que

Hoje sabemos, segundo a neurociéncia, que ndo ha como o conhecimento
I6gico constituir-se de interpretagdes e significados capturados de simbolos
derivados de linguagens da cultura, sem o imprescindivel auxilio da
memoria implicita, que lhe entrega a impressao afetiva da percepgéo dos

sinais naturais e/ou arbitrarios para seu juizo. (CAMARGO, 2021, p. 23-24)

Vivemos a urgéncia de uma educacéo que considere outras linguagens além
da verbal e matematica, voltada para a percepgao de imagens, sons e movimentos.
E necessario que a educacdo deixe de considerar a percepgdo sensorial como uma
area que se desenvolve de forma espontanea, e que o aluno deve ser ensinado a
perceber, introduzindo atividades que eduquem os sentidos, de modo a permitir uma

compreensao mais ampla do mundo ao seu redor.

Seria preciso que a tradigdo pedagogica deixasse de crer que olhar, escutar,
mover ou sentir sdo habilidades naturais que dispensam aprendizado
sistematico. Assim, bastaria a introducdo de atividades que educassem os
sentidos, de modo a permitir o aluno saber como ver, ouvir, mover-se,
sentir-se em meio ao ambiente natural, social e tecnoldgico. (CAMARGO,
2021, p. 27)

Portanto, a valorizagcdo da sensibilidade estética e da experiéncia artistica no
contexto educacional é essencial para a formagao de sujeitos criticos e reflexivos. A
superacao do embate historico entre o saber l6gico e o saber estético € necessaria
para que possamos compreender a complementaridade entre essas duas formas de
conhecimento. Dessa forma, a escola podera contribuir para a formagao integral do
individuo, preparando-o para enfrentar os desafios da realidade contemporéanea de
forma mais sensivel, criativa e critica.

O audiovisual pode ser um recurso pedagogico muito eficaz, capaz de
contribuir para a formagao, e pode ser usado em diferentes disciplinas, como
historia, literatura, artes, entre outras, e pode ajudar os estudantes a compreender
melhor os conteudos que estdo sendo estudados. Além disso, pode ser uma forma

de estudantes se expressarem e se comunicarem de maneira diferente, o que pode
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ser muito enriquecedor para o processo de aprendizagem. Em um estudo realizado
na area na area de cinema e educagao, a professora e pesquisadora Solange Stecz
(2019) argumenta que, apesar de muitos jovens terem crescido em um ambiente
permeado por tecnologia, isso ndo significa que eles tenham habilidades
tecnoldgicas ou que saibam utiliza-las de maneira critica e criativa. Ela defende que
€ necessario um esfor¢o conjunto de educadores, estudantes e sociedade em geral
para desenvolver habilidades de leitura critica e produgdo de conteudo com as
novas tecnologias. E aponta que o audiovisual pode ser um instrumento poderoso
para a educagdo, uma vez que a imagem e o som podem transmitir informacgdes de
maneira mais dindmica e acessivel do que o texto. No entanto, a utilizacdo do
audiovisual na educacdo exige um planejamento cuidadoso e uma abordagem

critica, de forma a evitar a reproducao de estereodtipos e preconceitos. Stecz diz que

Para isso o professor precisa despir-se do seu antigo papel de detentor do
saber e atuar como mediador do processo de aprendizagem com um novo
tipo de aluno, que traz pra escola um acesso ao conhecimento
proporcionado pelas novas tecnologias de informagao e comunicagao. Ser
mediador implica em conhecer novas linguagens, considerar a experiéncia
que o aluno traz para a escola e desenvolver estratégias para possibilitar a
reflexdo sobre a construgdo do conhecimento a partir da informagéo
disponivel nas redes sociais. (STECZ, 2019, p. 42)

Essa sociedade em rede dissolveu a hierarquia de acesso ao conhecimento,
e propde a partir disso um rearranjo da dinamica dentro de sala. Estudantes e
professores agora tém a possibilidade de acessar os mesmos espagos, em
velocidade nunca antes vista, e toda informagao pode ser averiguada em tempo real.
O que destitui o professor do espaco de detentor absoluto do saber, e articula em
sala uma realidade ainda recente, em que ambos os lados precisam se transformar.
Ao analisar esse contexto de novas tecnologias e sua relagdo com a educacgao, a
autora reforca que "ha uma transformacido profunda no processo de ensino e
aprendizagem, que passa pelo acesso a informagao e as novas formas de interagcéo
social" (2019, p. 50). E essa transformacao € decorrente de uma realidade social,
que fora da escola ja se tornou habitual. Diante disso, ela entra pelas portas, telas,
carregada nos bolsos e pela experiéncia das pessoas que constituem o espago

escolar. Afinal, como conclui STECZ, "ndo se trata de separar professores e alunos,
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de rotula-los como nativos ou imigrantes, mas de incorporar a tecnologia, a cultura
midiatica, a linguagem audiovisual para a renovagao da escola" (2019, p. 52).

A capacidade da linguagem audiovisual de comunicar ideias, sintetizar
espaco e tempo, provocar e emocionar, € algo que pode ser valioso para um
ambiente educativo, desde que ndo se caia em um uso inocente, que transforma os
estudantes em espectadores passivos. Pelo contrario, é entendé-los como
protagonistas do processo de ensino e aprendizagem, e crer que o audiovisual pode
ser uma engrenagem desse processo.

Em um estudo sobre "A natureza pedagdgica das linguagens audiovisuais”
(1993), a pesquisadora de cinema e educagao Marilia Franco explora o potencial
pedagdgico das linguagens audiovisuais, como o cinema e a televisdo, na formagao
dos individuos. A autora argumenta que essas linguagens oferecem uma rica
possibilidade de construcdo de conhecimento e de aprendizagem, que podem ser
utilizados na educacao formal e ndo formal. Franco discute a relacédo entre educacao
e cultura, destacando que a cultura popular pode ser uma importante fonte de
conhecimento e aprendizagem. Ela ressalta que as linguagens audiovisuais sao
parte dessa cultura e que seu uso pedagdgico pode permitir a construcdo de um
saber mais diversificado e aberto as experiéncias cotidianas. Cada vez mais as
pessoas tém se formado e informado sobre o mundo a partir de obras audiovisuais,
sejam elas educativas ou com fim de entretenimento. Contudo, € necessario um

olhar critico para receber todo esse conteudo, pois, como afirma Franco

Mesmo as programagdes com o fim estrito do lazer abrigam um espectro de
informagdo que pode condicionar uma visdo de mundo, se for assimilada
ingenuamente. Assim, compreender que por tras de qualquer mensagem ha
um criador, o qual organizou a informagdo segundo seu ponto de vista,
recorrendo a meios expressivos e tecnoldgicos - formas de narrativa,
fotografia, som, montagem - que pudessem fazer essa mensagem mais
confiavel, torna-se um conhecimento imprescindivel para a formagao do
cidaddo moderno. A escola ndo pode estar ausente dessa formacao.
(FRANCO, 1993, p. 31-32)

Nesse oceano de informacdes, tornou-se uma habilidade valiosa saber ler
conteudos audiovisuais. Com o crescimento do fluxo de informacdes, vieram a

debate publico de noticias falsas, grande parte do jornalismo migrou para o universo



38

digital, e tantas outras areas onde consumimos conteudo. Tornou-se uma questéo
de sobrevivéncia no mundo globalizado. Afinal, “em qualquer tempo, qualquer filme
foi educativo.” (FRANCO, 1993, p. 33).

Como entdo fazer uso desses recursos com fim de acrescentar aos processos
pedagogicos? A pesquisadora acredita que o professor deve se apoiar em sua
experiéncia de espectador como a fonte principal desta relacdo, alerta para a
inexisténcia de uma férmula ou método milagroso e diz que o primeiro passo é
vencer os preconceitos. Reconhecendo que cada professor € um especialista em
sua disciplina, e que o audiovisual vem complementar esse lugar. E necessario que
os educadores estejam abertos a novas experiéncias e a novas formas de produzir e
transmitir conhecimento, considerando as potencialidades e limitagdes dessas novas
linguagens.

O professor e pesquisador na area de Comunicagdao Cezar MIGLIORIN
(2015), com énfase em midia e tecnologia, realizou um estudo que discute a relagéo
entre 0 cinema e a educacéao. Ele defende a ideia de que o cinema pode ser uma
ferramenta valiosa para a educagao, pois pode estimular a imaginagao e a
criatividade dos estudantes, bem como ajuda-los a compreender melhor o mundo
em que vivem. MIGLIORIN propde uma abordagem que nao se limita apenas a
utilizar o cinema como um recurso didatico, mas que visa explorar as possibilidades
estéticas e culturais do cinema como uma linguagem que pode ser utilizada para
ensinar e aprender. O autor propde uma abordagem de cinema e educag¢ao que vai
além do simples uso de filmes como material didatico, mas que explora a riqueza
cultural e estética do cinema como uma linguagem que pode ser utilizada para
enriquecer a experiéncia educacional dos estudantes, e realiza uma analise
profunda sobre o papel do cinema na formacdo da sociedade contemporanea,
explorando as diferentes maneiras pelas quais o cinema € usado para moldar a
percepcao das pessoas sobre o mundo ao seu redor. MIGLIORIN define a presenca
do audiovisual na sala de aula como uma “experiéncia intensificada de fruigao
estético-politica em que a percepg¢ao da possibilidade de invencdo de mundos € o
fim em si” (2015 p. 46). Entender que o audiovisual nos proporciona olhar para o
mundo, nos possibilita articular e sublinhar a nossa realidade, trazendo para dentro
da escola um exercicio de reflexdo e alteridade, valorizando a experiéncia pessoal
durante o processo de ensino-aprendizagem. Para o autor, o conceito de diferenca &

abordado como uma possibilidade de ruptura com a légica dominante, que tende a
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homogeneizar e padronizar as expressdes culturais. O autor argumenta que o
cinema pode ser uma ferramenta para o reconhecimento e valorizacdo das
diferengas, permitindo que diferentes grupos sociais possam ter suas vozes e
perspectivas representadas nas telas. MIGLIORIN parte da ideia de que a
homogeneizagdo cultural é uma estratégia utilizada pelas elites dominantes para
manter o poder e a hegemonia, e que a luta por emancipagado passa pela
valorizacado das diferengas e pela construgdo de novas narrativas. Nesse sentido, o
cinema e o audiovisual podem ser um instrumento para a construcado de identidades
coletivas, capazes de questionar e subverter as representacdes estereotipadas e

dominantes.

Um principio de emancipacido que coloca o estudante como parte
responsavel pelo conhecimento que ele recebe e produz, um processo que
se efetiva em experiéncias que atravessam professores e estudantes e que,
eventualmente, reconfiguram as formas de ver e viver a comunidade. Em
resumo, um principio da emancipagdao esta ligado a uma ruptura da
dicotomia emancipador/emancipado em que a igualdade se efetiva na
invengdo e no conhecimento e nao entre sujeitos isolados. Essa ruptura
forja uma igualdade de inteligéncias e um desmonte da igualdade como um
telos, como uma promessa de um em relagdo ao outro sobre uma igualdade
futura. E no presente que pode aparecer a cena igualitaria, tensa e criativa,
uma invengao com a diferenca. (MIGLIORIN, 2015, p. 73)

O audiovisual e a educagao formam uma dupla potente na promogéo de uma
educacao mais dindmica, critica e inclusiva. O uso do cinema em sala de aula pode
contribuir para a construcdo de uma aprendizagem mais criativa e desafiadora, na
qual o aluno é protagonista do seu préprio processo de aprendizagem. Além disso, a
inclusdo do audiovisual como recurso pedagoégico pode ajudar na formagao de uma
nova geragao de estudantes criticos, que sabem utilizar as novas tecnologias de
maneira consciente e produtiva. No entanto, € importante destacar que o uso do
cinema em sala de aula requer um planejamento cuidadoso e uma abordagem
critica, para evitar a reproducado de esteredtipos e preconceitos. Dessa forma,
acredita-se que a utilizacdo do cinema em sala de aula, aliada a uma abordagem
critica e reflexiva, pode ser um caminho importante para a construcdo de uma

educagao mais engajada, criativa e inclusiva, pode ser um "modo de ver e construir
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0 que vivemos, em uma construcdo que pode nos trazer uma nova experiéncia com
o real" (MIGLIORIN, 2015, p. 50).

2 PEQUENO GUIA

Este capitulo apresenta a ideia, a concepgédo do projeto, percorrendo as
etapas de desenvolvimento da obra audiovisual, e comentando em detalhes o
processo de construgdo da narrativa, a escolha da linguagem e os elementos da
didatica audiovisual, a base filmografica e videografica escolhida para a composi¢céao
dos videos, e as escolhas de exercicios praticos apresentados no ultimo episodio.
Aqui temos como objetivo destrinchar cada ponto dessa etapa de concepcao,
refletindo as escolhas, as transformagdes e a idealizacio.

A ideia de construir um pequeno guia é inspirado na obra "Pequeno Manual
Antirracista" (2019) de Djamila Ribeiro, filésofa, escritora e ativista brasileira,
conhecida por seu ativismo na defesa dos direitos das mulheres negras e na luta
contra o racismo e outras formas de opressdo. A obra apresenta um guia de
reflexbes sobre o racismo estrutural e como ele se manifesta na sociedade
brasileira, e é dividido em capitulos que abordam diferentes temas, através de uma
linguagem simples e acessivel. Djamila Ribeiro explica conceitos importantes para o
entendimento do racismo e oferece sugestbes praticas para combater essa
realidade, e € uma obra fundamental para a compreensao do racismo estrutural e
como ele afeta a vida das pessoas negras no Brasil. A estrutura do livro e a forma
como a autora organizou as informacdes ao longo da obra servem de inspiragao
para o projeto pela sua simplicidade, sem perder profundidade. Por isso a ideia de
um "pequeno guia", uma forma de concentrar a informacgao, e guiar os espectadores
através desse universo de audiovisual e educacao.

Para contribuir com o debate em torno da presenca do audiovisual na
sociedade contemporanea, da cibercultura e da relacdo entre audiovisual e
educacao, como também construir uma ferramenta que possa auxiliar na formagao
audiovisual para professores, o projeto realizou uma série que apresenta uma
introducédo ao universo do audiovisual e sua interagdo com a educagao. O obijetivo
foi realizar uma obra simples, descomplicada, e que realiza uma introducdo a

elementos basicos desse debate com os educadores. Por isso os episddios séo
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curtos, dindmicos e apresentam o conteudo de maneira aberta, apontando questdes,
reflexbes e a teoria de um modo que possa instigar o olhar e o pensamento a
respeito do que é apresentado. E importante salientar aqui que n&o temos a
intencdo de formar cineastas e realizadores profissionais de audiovisual, mas sim
encantar educadores com esse universo magico de imagens e sons.

O publico alvo sao professores e professoras de ensino basico, que
enfrentam no cotidiano da sala de aula os desafios da adaptacdo as TIC, em
especial ao audiovisual, e que tem interesse em desenvolver essa relagao.
Entretanto, € interessante perceber que essa série pode também ser indicada a
educadores nao formais, educadores populares, oficineiros, e todas as pessoas que
conduzem ambientes educacionais. Isso porque a cibercultura, o ciberespaco e a
presenga do audiovisual atravessa todos os espacos educativos, e portanto pode ser
uma ferramenta valiosa na criagdo de ambientes de educagao mais criativos, que
geram engajamento e propdes dinamicas que contribuem no processo de
aprendizagem.

A linha narrativa foi construida com a intengdo de estabelecer uma jornada
através dos temas que estamos debatendo. Primeiro abordando os aspectos sociais,
culturais e histéricos do audiovisual na sociedade, em busca de trabalhar a
relevancia do debate, levantando pontos que geram reflexdo sobre essa presenca, e
construindo um fio histérico desde o surgimento do cinema até os tempos atuais,
refletindo os impactos desse desenvolvimento em nossas vidas. Em seguida,
apresenta parte do vocabulario basico do audiovisual, os elementos da linguagem,
como uma forma de contribuir na formagdo do repertério visual e sonoro dos
espectadores, descrevendo caracteristicas do audiovisual que nos auxiliam tanto na
leitura, no consumo, quanto na producéao e realizagao de filmes e videos. E por fim
traz ideias de como mediar a utilizacdo de audiovisual em sala, pensando a
dindmica de exibicdo de conteudos audiovisuais, e apresentando formas de
aplicagao de exercicios praticos para utilizagado de audiovisual na sala de aula.

Outro ponto importante é pensar em estratégias de divulgagdo e
disseminacdo do conteudo produzido, visando alcangcar um maior numero de
professores e contribuir para a sua formac&o continuada. E necessario refletir sobre
as formas de distribuicdo, canais de comunicacdo e ferramentas de
compartilhamento, de forma a maximizar o alcance do material e estimular o debate

e a troca de experiéncias entre os profissionais da area. A série € voltada para a
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internet, de acesso livre e gratuito, e por isso foi pensada para difusdo através da
maior e mais conhecida plataforma digital para hospedagem e consumo de videos, o
Youtube®. Como resultado de uma pesquisa para levantamento de dados sobre essa
plataforma, foi constatado que o consumo de videos na internet no Brasil cresceu
135% de 2014 até 2018, enquanto o consumo de televisdo cresceu 13%'. A cada
minuto, 400 horas de video sédo enviadas para o Youtube. Todos os dias, mais de 1
bilhdo de horas de videos sao assistidos na plataforma. 70% do conteudo é
consumido a partir de dispositivos moveis, e a plataforma possui mais de 2 bilhdes
de usuarios, tendo o publico majoritario entre 18 e 34 anos. 9 entre 10 pessoas que
acessam o Youtube, o fazem para obter conhecimento. Apesar desses dados
estarem desatualizados, devido ao ano em que foram colhidos e por ndo encontrar
uma base mais recente, esses numeros ja ddo uma nogao a respeito da dimensao
que a plataforma alcanga, e também nos fazem olhar para o consumo de videos de
uma outra forma. Por isso, devido ao tamanho e sua popularidade, o Youtube é a
escolha para difusdo da série, uma vez que é um dos principais canais de video
gratuito na internet.

Com certeza o processo de idealizacao e realizagdo de uma obra audiovisual
toma tempo, esforgo e exige um trabalho minucioso, que muitas vezes envolve muita
gente e demanda de muito recurso. Devido ao carater de pesquisa, esse projeto tem
também, consequentemente, uma camada de experimentag¢ao, uma vez que buscou
criar uma obra que pudesse levantar o debate e propor uma maneira de socializar
essas reflexdes, por muitas vezes profundas no meio académico, de forma leve e
instigante. Por isso, € importante ressaltar que o projeto foi realizado por apenas
uma pessoa, através de um computador, e utiliza apenas materiais disponiveis na
internet para realizar uma espécie de experimento audiovisual. Essa metodologia foi
escolhida para viabilizar sua producdo, ao mesmo tempo que serve como exemplo
da diversidade de materiais disponiveis na internet, onde a partir de um trabalho

profundo de pesquisa, levantamento e selegao, foi possivel construir uma ferramenta

® Esta informagdo € encontrada em sites de nicho que explicam o modelo de negdcio do Youtube,
porém nao foi possivel encontrar essa afirmagdo no site da empresa. Disponivel em:
<https://www.oficinadanet.com.br/tecnologia/26607-0s-incriveis-numeros-do-youtube-em-2019>.
Acesso em: 20 de jun. de 2021.

® Pesquisa Video Viewers, realizada pela agéncia internacional Provokers. Disponivel em:
<https://www.thinkwithgoogle.com/intl/pt-br/estrategias-de-marketing/video/pesquisa-video-viewers-co
mo-os-brasileiros-estao-consumindo-videos-em-2018/>. Acesso em: 20 de jun. de 2021.
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que pudesse dialogar com a realidade onde esta inserida.

2.1 Desenvolvimento da narrativa

Por onde comecga uma ideia audiovisual? De onde surge a inspiracéo, a
histéria, a linha narrativa, o ponto de partida e a linha de chegada? O roteiro é parte
importante no processo de realizagdo de uma obra, e carrega consigo a fagulha da
criacdo. E o momento onde uma ideia deixa de ser ideia e passa a ser matéria. Um
desejo, uma mensagem, uma informacéo. E o inicio da conversa. Esse capitulo ira
abordar o desenrolar da elaboragéo dos roteiros (Apéndice C), e todo processo em
torno do desenvolvimento da linha narrativa que serviu como base para a realizagao
da série.

O inicio do processo se deu no consumo de conteudos relacionados com o
tema. Uma pesquisa ampla e sem uma busca especifica, com mais liberdade, que
pudesse servir de inspiragdo e base para se pensar na forma de apresentar nossa
conversa. Todo conteudo educativo que fosse realizado a partir de audiovisual é
valido, uma vez que aqui estava pensando a forma de contar a historia, a estrutura
por tras dessa comunicacido. Na internet encontramos diversos materiais de forma
gratuita que se baseiam nessa interagdo, educacional, de instrugdo para a
realizagado de algo. Foram conteudos culinarios, tutoriais de diversos temas, desde
informatica a jardinagem, e videos que ensinam questdes voltadas ao audiovisual.
Como a internet fornece material normalmente voltado a um publico alvo, esses
conteudos especificos, que ensinam audiovisual, normalmente sao direcionados a
profissionais da area, ou pessoas que estdo buscando se especializar, aprender ou
aprimorar habilidades técnicas. Esses videos ndo se baseiam em uma teoria
complexa de apresentacdo de informacdes, mas € interessante perceber como se
formou um modo de filmar, editar e compartilhar a partir da experiéncia e da
resposta do publico. Contudo, é importante também levantar que ndo ha um padréo,
uma vez que existe uma diversidade muito grande de conteudos, e que 0 sucesso
na recepgdo, muitas vezes medida pelo numero de Vvisualizagbes, né&o
necessariamente depende de um formato especifico. As vezes podem ter cortes
rapidos, iluminagcao, posicionamento de camera e falas cadenciadas, e em outras
podem ser feitas com uma camera simples, filmada sem tripé e com foco fixo no

conteudo falado.
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Dos conteudos de internet, o que mais ressoa no projeto, foi o tempo. Como
muito se fala, o tempo na internet é acelerado. A quantidade de informacédo que
circula diante dos nossos olhos € muito grande, por isso um dos ativos mais
importantes hoje, no meio digital, & a atencdo, e como reté-la diante desse diluvio de
estimulos. Por isso, uma boa parte dos conteudos € curta, para consumo rapido, e
exercitou nos espectadores a expectativa de entrega de informagdes de forma
direta. Um conteudo que demora demais para apresentar seus pontos, perde a vez
na fila para o proximo. Diante disso, buscamos desenvolver a narrativa pensando
um material profundo, denso, ao mesmo tempo que apresente as ideias de forma
simples e direta.

Para pensar a construgao dessa jornada audiovisual, uma vez que estamos
construindo um conteudo que articula uma pesquisa em cinema e educacéo,
também se buscou inspiragdo na obra de cinema educativo realizada pelo cineasta
mineiro Humberto Mauro, durante o periodo em que esteve a frente do INCE"', onde
esteve envolvido na realizagdo de aproximadamente 300, entre os anos de 1936 e
1964 (MORETTIN, 2001, p. 56). Com uma narrativa fluida, poética e precisa, Mauro
realizou diversos filmes em que conduziu a transmissdo do saber de forma a
encantar a audiéncia. Apesar de possuir um formato contrastante com os conteudos
de internet, uma vez que seus filmes sao mais lentos e trabalham o tempo de forma
diferente, serviram de inspiragcdo como experiéncia audiovisual, uma vez que o
cineasta demonstra dominar os artificios da linguagem cinematografica na arte de
contar uma histéria. E esse € o principal ponto onde sua obra influenciou o projeto,
na busca por desenvolver uma "magia" na experiéncia, utilizar as ferramentas do
audiovisual, como a imagem, o som, a narragao, para construir uma série de videos
que engaje a audiéncia pelos sentidos, pela sensagao, atraia e segure o olhar e a
atencao do espectador.

Como o objetivo era realizar um pequeno processo de formagéo,
apresentando as ideias em torno da sociedade contemporanea, do audiovisual e da
educacédo, foi elaborado um plano de aula (Apéndice B), que reuniu todas as

informagbes e objetivos, descrevendo de forma detalhada o que se pretendia

" Instituido em 1936 pelo Ministério da Educagao e Saude, o Instituto Nacional de Cinema Educativo
(INCE) foi o primeiro 6rgao estatal brasileiro voltado para o cinema. Em trés décadas de regular
atividade, o INCE constituiu um extenso catalogo de filmes, que compdem um raro repositério
audiovisual das transformacbes e permanéncias histéricas da sociedade brasileira. Fonte:
Cinemateca Brasileira. Disponivel em: <http://www.bcc.org.br/colecoes/ince>. Acesso em: 22 de out.
de 2022.
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transmitir com a realizagdo do projeto, pensando cada um dos episddios como parte
de um circuito de aulas. Nele esta contida uma ementa, que enumera os pontos
principais que sao abordados ao longo do curso. Os objetivos, gerais e especificos,
que estabelecem as metas que se busca atingir, como compartilhar conhecimentos
sobre audiovisual, aprofundar as reflexdes sobre audiovisual na escola, e contribuir
pro debate sobre a importdncia do ambiente educacional na construcido da
sociedade. O plano de aula também contém uma estrutura detalhada de cada um
dos modulos, e a metodologia de ensino, dividindo em topicos os aspectos gerais
previstos para as aulas. Esse foi o guia inicial para a construgdo da série, e teve

como funcéo principal ser o ponto de partida.

Figura 8 - Frame da série Construindo Olhares

'CONSTRUINDO OLHARES

PEQUENO GUIA DE AUDIOVISUAL PARA SALA DE AULA

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

O processo de desenvolvimento desse projeto foi longo e contou com
algumas voltas. A ideia inicial era produzir um pequeno guia em texto, como um
pequeno livro de consulta que agruparia todo conteudo que gostariamos de passar.
Entretanto, ao longo da pesquisa, vimos que por se tratar de uma proposta
pedagdgica audiovisual, nada mais justo do que realiza-la em formato de video. O
que ja colocaria em pratica alguns dos conceitos que discutimos, trabalhando os
sentidos de forma mais ampla. O que impos um desafio de produgao, por que como
ja dito antes, a produg¢ao audiovisual demanda energia, e pode se tornar complexa e
custosa de realizar. Diante disso, buscamos criar um formato que pudesse se

adequar a essa realidade, que trabalhou com apenas materiais ja produzidos,
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encontrados na internet, e costurou tudo com uma locugéo, que guia a experiéncia.
Pensando nos pontos principais do plano de aula, escrevemos a narragao levando
em consideragao o conteudo, mas também o tom de voz, o tempo, o ritmo e a linha
narrativa que fomos construindo. Essa narragao foi se transformando ao longo do
processo, tendo sido gravada, modificada durante a edigdo, revisada, gravada
novamente, até que pudemos atingir um resultado que pudesse se incorporar a obra
final. A narrativa visual, descrita no roteiro, foi escrita em sequéncia da locucéo, e foi
pensada como uma maneira de realizar um trabalho de associagao direta ao tema
tratado, e também como uma forma de ilustrar, apresentar, mostrar o conteudo.

Em resumo, o processo de elaboracdo de roteiros audiovisuais tem como
ponto de partida a pesquisa e consumo de conteudos relacionados com o tema.
Nesse sentido, a internet € uma fonte valiosa de inspiragdo, uma vez que oferece
uma grande variedade de materiais educativos e instrucionais em video. Ainda que
ndao haja um formato especifico de sucesso para esses conteudos, € importante
perceber a importancia do tempo e da atencdo na era digital. Por isso, € preciso
desenvolver uma narrativa fluida, direta e precisa, que utilize os artificios da
linguagem cinematografica para engajar a audiéncia pelos sentidos e sensagdes. A
ideia foi unir referéncias com uma certa distancia histérica, como a internet e
Humberto Mauro, para produzir um material que, além de captar o espirito do tempo

contemporaneo, pudesse encantar diante dos olhos.

2.2 Didatica Audiovisual

Outro aspecto importante de todo produto audiovisual é a linguagem. Como
mostramos, como vemos, o que vemos, como a edigao corta os planos, como o som
se manifesta? Essas sao caracteristicas que criam um estilo, uma forma.
Normalmente essas caracteristicas sdo muito bem pensadas para criar uma unidade
na obra, mas também para expressar da melhor forma possivel as emocdes,
sensagdes e informagdes que desejamos. E a cara e a voz da nossa obra, como ela
se apresenta ao mundo. Aqui chamamos de "didatica audiovisual", pois houve a
preocupacao em criar um estilo que pudesse contribuir no processo de ensino e
aprendizagem proposto pelo projeto, pensando a trilha de aprendizagem ao longo do
curso. Este capitulo ira abordar o processo de idealizagdo da linguagem, como foi

chegar na maneira de apresentar, na escolha pelas imagens, pelos sons e outros
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elementos audiovisuais que compdem a série, como cartelas, texto, vinheta e
créditos. Cada um dos episédios sera analisado separadamente mais adiante, aqui
faremos uma leitura geral a partir das ideias que guiam a construgcao da série.

Como diz o ditado, uma imagem vale mais que mil palavras. Apesar de partir
de um saber popular, esse foi um aspecto levado em consideracdo com seriedade.
Mostrar mais do que falar. Com certeza um dos objetivos do projeto era conseguir
criar o equilibrio perfeito entre teoria e pratica. Aqui a pratica ndo se define como o
exercicio pratico, de realizacdo de algo, mas sim do exercicio da sensibilidade, a
pratica de ver, de ouvir, de prestar atengdo e coligar as informag¢des ao longo do
processo. Isso estimula o espectador a receber os conceitos tedricos, ao mesmo
tempo em que vive a experiéncia de ir vendo, ouvindo, conforme assiste a aula. Para
isso, é importante confiar nas vivéncias e na bagagem que cada um traz consigo na
hora de assistir, na capacidade de interpretacao e pensar que cada pessoa fara uma
leitura pessoal do material. Ainda que com suas semelhancgas, é possivel que
alguém se conecte mais com uma imagem, outro com um som, outro com a voz. E
sdo a partir dessas conexdes, com nossas experiéncias pessoais, que vamos
construindo o processo de aprendizagem coletivamente, dando mais atengédo ao
processo do que a expectativa de um resultado.

Para trabalhar no campo da imagem a ideia foi mostrar de maneira ampla o
universo do qual estamos tratando, mostrando a partir de varios angulos, de forma
didatica, o audiovisual e sua pluralidade. Para isso, a série utilizou estratégias
diversas na construgéo do estilo ao longo dos trés episodios. O primeiro, Bem vindo
ao mundo audiovisual, se baseia em um fluxo imagético que nos guia através de
uma jornada através do mundo audiovisual, em toda sua variedade. O segundo,
Linguagem audiovisual, ja trabalha mais com associagdo direta, fazendo uma
conexao direta com o que esta sendo falado, trabalhando em conjunto com o
discurso a fim de ilustrar o que é dito, e proporcionar a experiéncia sensorial e
estética do que vai sendo dito. E por fim, o terceiro episdédio, Audiovisual na sala de
aula, por ser mais explicativo e passar instrugdes para a realizagdo de exercicios
praticos, buscou ser mais limpo, com menos informacdes, e focar nos pontos
importantes do conteudo. Por isso trabalhou com cartelas, pequenas animagdes e
utilizou do campo visual para organizar as ideias. Foram estratégias que se
complementam, e unidas criaram um estilo que apresenta ao longo da série varios

formatos de conteudo, contribuindo na compreensao dos espectadores das varias
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possibilidades do audiovisual. Para além disso, também foram utilizados efeitos
visuais, como a adigao de texturas e ruidos de pelicula, transicdes e janelas
diferentes para imagens de arquivo, o que contribuiu para uma unidade entre os

episédios.

Figura 9 - Frame da série Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

No campo sonoro, trabalhamos com elementos como musica, efeitos sonoros
e com uma locugdo em off. A musica teve como objetivo criar um ambiente
cinematico, aproveitando sua capacidade que guiar através de uma emogao, ao
longo dos trés episddios teve como fungdo ajudar na elaboragdo de um universo
magico, utilizando de temas melddicos, instigantes e que pudessem auxiliar na
conducdo do ritmo de cada uma das aulas. Os efeitos sonoros, como o som de
teclas, as ambiéncias, os sons eletrénicos, efeitos de transi¢cao e toda construcéo
sonora ajuda na retengao da atencado dos espectadores e no mergulho no universo,
preenchendo os espacgos de siléncio, e auxiliando no percurso ininterrupto da obra
audiovisual. A locucao foi escolhida como uma estratégia para guiar esse percurso
através das ideias, como uma voz onipresente que vai entregando informagdes,
fazendo perguntas e provocando reflexdes. Preferiu-se uma locugdo a fazer em
estilo de entrevista, em que é realizada com imagem sincronizada com o som e
podemos ver o interlocutor, por dois motivos. O primeiro foi pela facilidade técnica,
pois ndo envolve equipamentos de imagem como camera e luzes, torna o fluxo de

trabalho mais simples com menos arquivos e consequentemente ocupam menos
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espaco de armazenamento. E o segundo foi pelo conceito de que a voz por si s6 ja
consegue entregar a informagéo, e de que a uma imagem que reafirma a presenca
do interlocutor, uma "cabega flutuante" como falam das entrevistas em que uma

pessoa aparece em quadro falando, nao iria contribuir com nada na narrativa.

Figura 10 - Frame da série Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

A edicdo buscou ser dindmica, com cadéncia, apresentando as informacgdes
de forma direta, simplificada. Como o objetivo era realizar filmes curtos, de até cinco
minutos, preencher esse tempo todo com falas tornaria sufocante, ao mesmo tempo
que falar de menos poderia deixar o conteudo raso. Por isso buscou-se um equilibrio
entre tempo de conteudo e os respiros, momentos de siléncio, de transi¢ao.
Momentos que paramos para pensar. O primeiro episédio tem uma edicdo mais
rapida, por percorrer um periodo histérico, falar sobre a cibercultura, sobre o
audiovisual na sociedade contemporanea, imprimiu um ritmo mais acelerado que
também contribui na constru¢cdo de um universo de diversidade, onde vemos o
audiovisual por varios angulos. E fato que uma edicdo rapida muitas vezes, pela
imagens curtas, sequéncias de cortes, faz com que tenhamos dificuldade em ver
tudo. Entretanto nesse contexto, também é importante salientar que por vezes basta
uma das imagens se conectar com o espectador, para que ele realize associagdes
ou compreenda o que esta sendo transmitido, por isso essa escolha se mostra muito
positiva na busca por tocar as pessoas que assistem, onde cada imagem €& um

potencial convite para um mergulho no universo. O segundo episodio ja trabalha um
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ritmo mais lento, uma vez que as imagens e sons buscam proporcionar uma
experiéncia do ver, do assistir, ao prestar atengcdo nos elementos que compdem a
obra. Assistir faz parte da aula, faz parte da dindmica de ensino-aprendizagem, e por
isso buscou-se construir o tempo de contemplagédo, deixando as imagens mais
tempo e incentivando o olhar. E o ultimo episddio foi construido para que possamos
ter a atencdo ainda mais focada na informacao, sublinhando falas e construindo
essa jornada de forma mais explicativa.

Ao longo da série também foram utilizadas cartelas de texto para direcionar a
atengdo para alguma ideia, frase ou informagédo, e servem como um ponto de
reforco ou de destaque. As vinhetas sdo uma forma de integrar os trés episédios,
buscando uma unidade estética da obra como um todo. No inicio, apresentam a
reflexao principal do episédio, e também servem como um momento em que
fechamos um acordo com o espectador de que estamos entrando em um
determinado universo, como um respiro inicial, um rito de passagem para dentro da
experiéncia audiovisual. E a vinheta final, que une os episédios também com uma
questao direcionada a cada um deles, mas sobre a mesma imagem, fechando a
narrativa com uma reflexdo, de forma aberta, em um convite a pensarmos juntos.

Em concluséo, a linguagem audiovisual é fundamental na construgdo de um
estilo coeso em produtos audiovisuais. A escolha de como se apresentar, o que
mostrar e como mostrar sdo caracteristicas que criam um estilo préprio e que
transmitem emocgdes e informagdes da melhor maneira possivel. O equilibrio entre
teoria e pratica, a confianga nas experiéncias e na bagagem que cada pessoa traz
consigo, e a capacidade de interpretacdo e pensamento individual de cada
espectador sao fundamentais para a construcdo do processo de aprendizagem
coletiva. A série utilizou diferentes estratégias visuais e sonoras criando um universo
magico e plural do audiovisual. No fim das contas, a linguagem audiovisual é a cara

e a voz da obra e é a partir dela que a obra se apresenta ao mundo.

2.3 Base filmografica e videografica

Ao produzir uma série, a escolha dos filmes e videos utilizados como base
filmografica e videografica pode ser crucial para a narrativa e para o estilo visual
adotado. Essa escolha ndo apenas influencia a estética da série, mas também pode

afetar a maneira como os espectadores percebem e se conectam com a histéria.
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Como ja citado, em busca de possibilitar sua producdo, o projeto utilizou apenas
materiais encontrados na internet, trabalhando com material de arquivo e banco de
imagens. Neste capitulo, vamos explorar as consideragdes levadas em conta ao
selecionar os filmes e videos que foram utilizadas para sua construgdo, vamos

também analisar alguns exemplos de escolhas e como isso contribuiu para o projeto.

Figura 11 - Frame da série Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

Como imagens de arquivo, foram utilizadas obras conseguidas principalmente
a partir do Youtube, para filmes antigos do primeiro cinema, filmes que séo icones do
cinema mundial, do cinema brasileiro e telejornalismo. Além das imagens em video,
também foram utilizadas fotografias encontradas na internet, tanto para
contextualizagcdo histérica quanto para ilustrar o conteudo. Como exemplo, foram
utilizadas as fotografias de Eadweard Muybridge, pioneiro no estudo do movimento
humano e animal, famoso por seu trabalho em fotografia em movimento e é
considerado um dos precursores do cinema. Filmes dos irmdos Lumiére, George
Melies, Thomas Edison, entre outros, precursores das imagens em movimento,
constroem uma abordagem histérica a partir da experiéncia de assisti-los, onde nao
se fez necessaria uma exposi¢ao tedrica sobre o contexto pois a propria experiéncia
estética nos serve como um canal que guia o processo de aprendizagem. Assistir ao
que foi feito, em sequéncia, nos convida mais a pensar sobre o que estava sendo

produzido, e menos em querer explicar ou reforcar nomes. O primeiro episédio
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também traz trechos de entrevistas com pesquisadores, falas de pessoas que
contribuem na discussdao e acrescentam autoridade ao assunto que estamos
debatendo. Outro exemplo é a utilizagdo de imagens de arquivo de telejornalismo,
um género especifico do audiovisual, e serviu na série para adicionar mais uma
camada de diversidade. Poder compreender que o mundo audiovisual é extenso, e
inclui setores da sociedade que tém influéncia direta em nossas vidas. Deixar
evidente como a "verdade" carregada pelos canais de comunicagao, sejam
governamentais, de direito privado, s&o construidas. Incluir o telejornalismo
enquanto imagem, essa que esta presente no imaginario coletivo, contribui nesse
processo de desvelar a sensacdo de veracidade inquestionavel que um consumo
inocente pode gerar. Uma discussdo importante em uma era de noticias falsas,
guerra de dominagao do espaco digital e um fluxo intenso de informagdes.

Também foram utilizados materiais de arquivos de filmes brasileiros, que
trouxeram um olhar para a realidade brasileira. As obras de Humberto Mauro, ja
citadas aqui, Mario Peixoto, Joel Pizzini e Leon Hirszman auxiliam no processo de
conexao entre os espectadores e contexto por que trazem paisagens, rostos,
realidades que sao familiares. O carro de bois, o cantor Nelson Cavaquinho, ou o
emblema do time de futebol do Flamengo estampada em uma bolsa em uma feira de
rua, sdo imagens que se conectam com as pessoas, signos populares que tem a
capacidade de criar associagdes com elementos que fazem parte da subjetividade
dos espectadores, uma vez que estamos pensando essa série para professores e

professoras brasileiras. Aproxima o discurso da realidade.

Figura 12 - Frame da série Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares
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Para construir o universo imagético da série, o projeto utilizou de banco de
imagens encontrado na internet, de direito livre. A principal fonte foi a plataforma
Pexels'?, um site que trabalha com imagens com licenga aberta para utilizagio por
produtores de conteudo, e onde foi possivel encontrar uma diversidade muito grande
de arquivos. Foram utilizadas palavras-chave, termos de busca pela qual as
imagens estdo associadas a um mecanismo de busca, para fazer uma selecao de
imagens que pudessem contribuir na construgédo da série. O desafio foi fazer a
triagem, tendo em mente a proposta do projeto. Foram escolhidas imagens de alta
qualidade que ilustrassem ao mesmo tempo que pudessem ser visualmente
instigantes, mais uma vez contribuindo na retencdo da atencdo. Essa dinamica
permitiu que o projeto fosse realizado inteiramente, como ja citado, de dentro de um
escritério a partir de um computador conectado a internet. As vezes imagens que
revelam o processo audiovisual, como filmagens, camera, set de flmagem, sala de
transmissao televisiva. E em outros momentos cenas encenadas ou da realidade,
mostrando o que filmam essas cameras.

Ao todo sdo mais de 300 arquivos diferentes, que somaram mais de 13 GB de
armazenamento, todos materiais que ja existiam na internet antes da pesquisa, e
foram apenas organizados para a produgao da série. Foi uma realidade que surgiu
positivamente com a construgdo do projeto, pois tornou possivel representar uma
diversidade muito grande de estilos, realidades e pessoas que so foi possivel dessa
forma. A escolha dos filmes e videos utilizados como base fiimografica e
videografica pode ser crucial para a narrativa e para o estilo visual adotado. Para a
série, a utilizacdo de materiais encontrados na internet, trabalhando com material de
arquivo e banco de imagem, foi essencial para possibilitar sua produg¢do, que contou
com uma selegado cuidadosa de imagens que nao so contribuiram para a estética da
producdo, mas também para a conexao dos espectadores com a histéria e com a
realidade brasileira. Além disso, a inclusdo de imagens de arquivo de telejornalismo,
obras de Humberto Mauro, Mario Peixoto, Joel Pizzini e Leon Hirszman, entre

outros, enriqueceu a série com camadas de diversidade e realismo. E a escolha de

2 Ajudamos milhdes de designers, redatores, artistas, programadores e outros criadores de contetido
a ter acesso a fotos que podem ser usadas gratuitamente. Isso da autonomia para que eles criem
produtos, designs, histérias, sites, aplicativos, projetos artisticos e outros conteudos incriveis. Para
nds, isso é "Empoderamento para criadores de conteudo". Fonte: Pexels. Disponivel em:
<https://www.pexels.com/pt-br/sobre/>. Acesso em: 25 de out. de 2022.
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imagens de alta qualidade e visualmente instigantes contribuiu para a retencao da

atencao dos espectadores.

2.4 Praticas audiovisuais

Este capitulo explora as escolhas de exercicios e praticas de audiovisual para
a sala de aula presentes na série, com foco na importancia da simplicidade para
uma aplicagao facil e dindmica. Ao selecionar atividades, € crucial considerar a
facilidade de execucédo e compreensio, além da capacidade de manter a atencéo e
o interesse dos estudantes. Neste contexto, a simplicidade é fundamental, pois pode
ajudar na aplicagao, e contribuir para que educandos e educandas se concentrem
no aprendizado de conceitos e habilidades audiovisuais essenciais. Veremos como a
série aborda essas questbes e oferece exercicios praticos e abordagens didaticas
que sao simples, mas ao mesmo tempo eficazes.

O uso de filmes em sala de aula € uma pratica que pode trazer inumeros
beneficios para o processo de aprendizagem dos estudantes. No entanto, é preciso
estar atento ao processo de exibi¢ao e reflexdo sobre o que foi assistido, para que o
flme ndo seja apenas uma forma de entretenimento, mas sim uma ferramenta
pedagodgica eficiente. E importante que apds a exibicéo do filme, sejam promovidos
debates e reflexbes sobre o conteludo, a mensagem transmitida e como isso se
relaciona com a tematica estudada em sala de aula. Com isso, os estudantes tém a
oportunidade de aprofundar seu conhecimento, expandir suas perspectivas e
desenvolver habilidades de analise critica e argumentacao. Além disso, é necessario
que as escolhas dos filmes e exercicios de audiovisual sejam simples e faceis de
serem aplicados, para que nao se tornem um obstaculo na dinamica da sala de aula.
Compreender a importancia dos filmes e aprender a utiliza-los de forma adequada
pode ser um grande aliado no processo de ensino-aprendizagem. Por isso esse foi 0
primeiro aspecto trabalhado, pensando que é uma pratica que ja acontece em sala,
mas que pode cair no uso inocente dos conteudos audiovisuais, ou mesmo gerar
confusao na hora da apresentacdo. Os pontos levantados a respeito da exibicdo em
sala levaram em consideracdo o conceito de construcido coletiva do conhecimento,
um processo de ensino e aprendizagem que envolve todos os participantes,

valorizando sua percepcdo a respeito do que foi exibido, priorizando suas
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percepcdes sobre os conteudos, e estimulando os estudantes a participarem dessa

construgao.

Figura 13 - Frame da série Construindo Olhares

FORMAS DE

‘GERAR ENGAJAMENTO
COMPARTILHAR CONHECIHENTO |

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

A primeira escolha de atividade pratica para sala de aula foi exercicio Minuto
Lumiere, descrito no livro "Inevitavelmente Cinema" (2015) de Cezar Migliorin, € uma
atividade pratica que consiste em pedir aos estudantes que flmem um minuto de
sua vida cotidiana, utilizando o celular ou qualquer outra camera disponivel. Esse
exercicio pode trazer diversos beneficios para a sala de aula e para a transmissao
do conteudo, tais como estimular a criatividade, uma vez que ao realizar o exercicio,
estudantes sao incentivados a explorar sua criatividade e a pensar em como podem
registrar um momento da sua vida de forma interessante e significativa. Desenvolver
habilidades técnicas relacionadas ao uso de tecnologias audiovisuais, o que pode
ser util em outras areas da vida, estimula a reflexdo, uma vez que ao registrar um
momento da sua vida, os estudantes sdo convidados a refletir sobre suas proprias
experiéncias, emogdes e pensamentos, o que pode ser util para a sua formagao
pessoal e académica. Também fomenta o debate, pois apds a realizagdo do
exercicio é possivel promover um debate em sala de aula sobre os diferentes videos
produzidos, o que pode ser uma oportunidade para os educandos e educandas se
expressarem, trocarem ideias e pontos de vista, e integra o conteudo da aula, pois
dependendo do tema que se deseja trabalhar, € possivel solicitar que produzam

videos relacionados ao conteudo, o que pode ser uma forma de integrar a teoria a
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pratica, tornando o aprendizado mais significativo. Além de ser simples e facil de ser
aplicada em sala de aula, ndo demandando grande infraestrutura ou recursos,
contribui na adesao. Por isso a sua aplicagao pode ser uma forma interessante de
promover a aprendizagem, incentivando a criatividade, a reflexdo e o
desenvolvimento de habilidades técnicas, além de fomentar o debate e integrar o
conteudo da aula de forma dinamica e ludica.

O segundo exercicio, também retirado do livro de Migliorin, € chamado
Quadros e Molduras, e consiste em produzir videos a partir de quadros e molduras,
como portas, janelas ou molduras produzidas em sala, como uma forma de trabalhar
o olhar. As educandas e educandos tém a oportunidade de colocar em pratica os
conceitos aprendidos em sala de aula de uma maneira criativa e engajante. Eles
precisam observar o mundo ao seu redor com um olhar mais critico e reflexivo, a fim
de encontrar elementos que possam ser usados para criar um video que represente
as ideias discutidas, e além disso também pode ajudar a tornar o conteudo de aula
mais acessivel e interessante. Ao trazer o audiovisual para a sala de aula, os
estudantes tém a oportunidade de aprender de uma maneira mais dindmica e visual,
0 que pode ajuda-los a compreender e reter o conteudo de forma mais efetiva.

Exercicios para trabalhar o olhar sobre 0 mundo e ouvir o que sentimos sobre
0 que estamos consumindo. A realizacdo audiovisual € uma atividade que incentiva
a colaboracdo e o trabalho em equipe, pois os estudantes podem trabalhar em
grupos na producdo dos videos. Essa dinamica de trabalho colaborativo é
importante para o desenvolvimento das habilidades socioemocionais dos
estudantes, como a comunicagdo, a resolugdo de conflitos e a empatia. Com a
crescente presenca de tecnologia em nossas vidas, € importante que os professores
nao apenas saibam como utilizar essas ferramentas, mas também entendam seus
processos e possam analisa-las criticamente. Isso significa compreender como o
audiovisual funciona como linguagem, quais s&o suas principais caracteristicas e
como pode ser utilizado de forma adequada em sala de aula. Além disso, os
professores devem estar cientes das possibilidades e limitagbes das ferramentas e
ser capazes de avaliar seu proprio trabalho e o de seus educandos e educandas
com um olhar critico e construtivo. Com isso, poderao criar atividades mais efetivas

e aprimorar o processo de aprendizado em suas salas de aula.
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3 AUDIOVISUAL PARA EDUCADORES

Produzir conteudo didatico em audiovisual para professores é uma tarefa que
exige um grande cuidado na escolha dos elementos visuais e sonoros, na
elaboragao de roteiros e na edicao final do material. Além disso, é importante ter em
mente que o conteudo precisa ser adequado as necessidades e interesses dos
professores, visando sempre a sua formagao e atualizagdo em relacéo as praticas
pedagodgicas e ao uso do audiovisual em sala de aula. Como tornar o conteudo
acessivel e compreensivel para diferentes niveis de conhecimento sobre o assunto?
Como equilibrar a teoria e a pratica na abordagem do tema? Como apresentar
exemplos que possam ilustrar e exemplificar os conceitos abordados? Como garantir
a qualidade técnica e estética do material, sem perder de vista a sua funcao
educativa?

O processo de criagao e realizacdo de uma série pode ser desafiador e por
isso requer uma analise cuidadosa. Foram produzidos trés episddios, cada um
abordando um tema especifico relacionado ao audiovisual. O primeiro episédio
introduz o espectador ao mundo do audiovisual, o segundo a linguagem audiovisual
em si e o terceiro apresenta como aplica-la em sala de aula. Neste capitulo, vamos
discorrer sobre o processo de realizagdo da série, refletindo sobre como cada
episodio foi construido e analisando os desafios enfrentados durante a producao.
Além disso, vamos percorrer as escolhas criativas feitas ao longo do processo e
como elas contribuiram para a construcdo da narrativa e transmissao do conteudo

de maneira clara e objetiva em cada um separadamente.

3.1 Bem vindo ao mundo audiovisual

O que é preciso para realizar um filme curto, de até cinco minutos, sobre
temas complexos como sociedade digital, cibercultura e presenga do audiovisual na
escola? Primeiramente, € necessario ter clareza sobre o objetivo e a mensagem que
se quer transmitir de forma a ndo cair em simplificacbes excessivas ou
superficialidades que possam comprometer a qualidade do conteudo, além disso, &
preciso pensar em uma narrativa que seja coesa e envolvente, capaz de prender a
atengao do espectador e transmitir as informagdes de forma clara e objetiva. Outro

desafio € a escolha dos recursos audiovisuais adequados para ilustrar o tema
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abordado. E preciso selecionar imagens e sons que sejam capazes de
complementar a mensagem transmitida, sem tornar a produgdo confusa ou
cansativa. E importante lembrar que, em um filme curto, cada elemento audiovisual
tem um papel fundamental na transmissdo da mensagem, por isso é preciso ter
muita atengdo nas escolhas. E preciso ter em mente que o filme é direcionado a
professores, o que significa que é necessario utilizar uma linguagem acessivel. Ao
mesmo tempo, € importante manter um nivel de profundidade que permita ao
espectador compreender a complexidade do tema abordado e sua importancia para
a educacgao. Esse episddio levanta algumas questdes, e buscou condensar em cinco
minutos informacdes que possibilitem a conversa sobre as tematicas, criando um
ambiente irrigado de potenciais assuntos para debate, e possibilitando aos
espectadores que se conectem com eles de diferentes formas.

As entrevistas iniciais sdo uma ferramenta poderosa na construcdo da
autoridade sobre o assunto tratado, pois permitem que especialistas e pensadores
de renome compartihem seus conhecimentos e opinides sobre o tema. Ao
apresentar as falas de Pierre Lévy, Manuel Castells, Bell Hooks e Paulo Freire no
inicio do episddio, € possivel situar os espectadores no contexto sociocultural, de
cibercultura e de pedagogia em que o tema esta inserido, além de mostrar a
relevancia e a importancia do assunto abordado. As falas desses especialistas
podem ajudar a fundamentar as ideias e conceitos apresentados, conferindo-lhes
maior credibilidade e consisténcia, e também podem despertar o interesse e a
curiosidade dos espectadores, provocando a sua ateng&do. Surgiram como uma
estratégia eficaz para situar o contexto abordado, apresentado o universo em torno
do debate a partir de visbes multiplas e complementares, além de servirem como
uma introducdo que busca transmitir inspiracdo sobre os temas tanto da educacéo,
quanto da cibercultura, compartilhando falas que propée uma abordagem critica e
reflexiva dos assuntos. Lévy e Castells falam sobre a sociedade da informacéo, da
internet e da cibercultura, refletindo as mudancas sociais que acompanham esse
movimento, jogando luz sobre aspectos da vida que se transformaram com esse
contexto digital. Hooks e Freire fazem colocagdes que estdo associadas com
educacéo, falando sobre liberdade, diversidade de pensamento e curiosidade sobre
0 mundo.

Como ja citado, o desafio de produzir algo curto, pensando na disputa por

atengao do mundo digital, exige que sejamos diretos e fagamos uma selegao precisa
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das informag¢des que desejamos transmitir. Por isso o projeto escolheu trechos
pequenos, mas que possuem frases de impacto, que tem grande potencial de
reflexdo, e unidas convidam o espectador a mergulhar nesse universo. Todas essas
entrevistas estdo na internet, e foram selecionadas a partir de uma pesquisa que
buscou por esses momentos com capacidade de contribuir na construcido da
narrativa. Foram apresentadas com imagem e som para que possamos ter uma
leitura focada nas mensagens, na informacdo que esta sendo transmitida, com

legendas grandes e visiveis, evitando outras distragdes ou informagdes em excesso.

Figura 14 - Frame da série Construindo Olhares

nas nossas instituicées/educacionais

A Bell Hooks
Educadara, escritora e ativista

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

A reflexado sobre a histéria do cinema e sua evolugao até os dias atuais é de
extrema importancia para entendermos a relevancia do audiovisual na sociedade
contemporanea. Esse trecho do episddio da série que apresenta uma linha histérica
desde o inicio do cinema até o universo audiovisual contemporaneo, situando o
espectador nesse contexto, € fundamental para mostrar como o audiovisual se
desenvolveu e se tornou uma linguagem universal, capaz de comunicar e influenciar
milhdes de pessoas em todo o mundo. Ao apresentar essa linha histérica, o episddio
mostra como as mudangas tecnoldgicas ao longo do tempo moldaram a forma como
0 cinema e o audiovisual em geral sdo produzidos e consumidos, refletindo assim as
transformacdes culturais e sociais de cada época. Dessa forma, compreender a
evolucdo do cinema e do audiovisual é também compreender a evolugcdo da

sociedade como um todo. Essas imagens vistas assim, uma em seguida da outra,
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podem nos dar uma nog¢ao desse desenvolvimento, percebendo essas mudancas
com nossos proprios olhos e ver como esse universo se tornou complexo,
abrangente e se desenvolveu ao longo dos anos. Para isso, criou uma linha
narrativa cronolégica acompanhando os avangos tecnoldgicos para criar esse efeito,
e utilizou imagens dos primeiros aparelhos que antecedem o surgimento do cinema,
como o praxinoscopio, ou as fotografias de movimento de Muybridge, filmes do
primeiro cinema dos irmaos Lumiére, Thomas Edison, irmaos Skladanowsky, George
Melies, o experimento de cinema sonoro de William Dickson, O Cantor de Jazz
(1927), o primeiro filme com didlogo sincronizados, e vai evoluindo através dos anos,
chegando a cor no cinema, com imagens de Megaldpoles (1973) de Leon Hirszman,
que apresenta um contexto urbano com uma paisagem brasileira, e também auxilia
na conexao entre os espectadores e a obra. Essa linha finda no encontro com o
universo digital, e ao situar o espectador nessa narrativa histérica, o episodio
contribui na construcido de uma consciéncia critica sobre o papel do audiovisual na
sociedade contemporanea, em um contexto de hiperconectividade e de producéao
massiva de conteudos audiovisuais. Isso permite uma reflexdo mais profunda sobre
como a linguagem audiovisual é utilizada, seus impactos na cultura e na educacao,
bem como a importancia de uma producao audiovisual consciente e responsavel.

A partir desse ponto entramos no universo digital, onde o episddio passa a
fazer uso do banco de imagens para retratar a relacdo entre sociedade
contemporanea e audiovisual. O objetivo da série na utilizagdo dessas imagens foi
demonstrar a pluralidade e a abrangéncia do setor, por isso buscou por imagens de
diversos suportes e géneros, como telejornalismo, animagao, bastidores, entre
outras, em diferentes realidades e contextos sociais. Esse € um momento narrativo
que demonstra a importancia do audiovisual como uma ferramenta fundamental de
comunicacao e expressao cultural na sociedade contemporanea. Essa relevancia se
da nao so6 pela capacidade de entretenimento que o audiovisual pode proporcionar,
mas também pelo papel que ele desempenha na formagao da opinido publica e na
disseminagao de informagdes. Sejam em salas de transmiss&o, pessoas operando
cameras, ou performando diante delas, videoconferéncias, celulares, jogos
eletrénicos, televisdo ou cinema, esse € um momento em que o projeto buscou criar
uma tridimensionalidade para o mundo audiovisual, apresentando as varias formas e

momentos onde ele se faz presente em nossa vida



61

Figura 15 - Frame da série Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

A locucdo do episddio, por sua vez, trabalha com as questdes tedricas
relacionadas ao universo audiovisual, instigando o espectador a refletir sobre as
implicagbes e desafios enfrentados por esse setor. Aborda desde a histéria do
cinema até as tendéncias mais recentes da produg¢ao audiovisual, discutindo temas
como a democratizagdo da producao e distribuicdo de conteudo, a diversidade e
inclusdo na industria cinematografica e a relagdo entre tecnologia e audiovisual.
Essa abordagem mais tedrica, aliada as imagens que ilustram o tema, permite que o
espectador compreenda ndo apenas a variedade e importancia do audiovisual, mas
também as complexidades que permeiam esse setor e que precisam ser discutidas
e enfrentadas pela sociedade. Além disso, o objetivo é trazer perguntas instigantes
que estimulem o espectador a refletir sobre como o audiovisual se relaciona com a
sociedade em que vivemos, questionamentos que envolvem desde o papel do
audiovisual na construgao de valores e identidades culturais até a responsabilidade
ética da industria audiovisual na producao e divulgagao de conteudos. Dessa forma,
a série se apresenta como uma importante ferramenta para estimular a reflexao
critica sobre o universo audiovisual e a sua relagdo com a sociedade
contemporanea. Ao utilizar imagens que retratam a diversidade e abrangéncia do
setor e ao instigar o espectador com perguntas relevantes, contribui para a formagao
de um olhar mais critico e consciente sobre o audiovisual e sua importancia para a

cultura e a comunicagéo contemporaneas.
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Figura 16 - Frame da série Construindo Olhares

|

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

Existem respostas prontas, conclusbes absolutas sobre a insercdo do
audiovisual em sala de aula? Como ja falamos aqui, uma das principais
caracteristicas da sociedade digital € a constante transformagéo, e nesse mesmo
fluxo o audiovisual se transforma também. Por isso, em vez de apresentar respostas
prontas, o episddio trabalha com perguntas para estimular os espectadores a pensar
por si mesmos, e chegar a suas préprias conclusées sobre o assunto. Isso €
particularmente importante no contexto educacional, onde o desenvolvimento do
pensamento critico é fundamental. Ao invés de simplesmente apresentar técnicas ou
estratégias, coloca os espectadores diante de um universo audiovisual complexo,
desafia os professores a pensarem sobre como esse meio pode ser usado de
maneira eficaz na educagdo, e os incentiva a refletirem sobre as possibilidades e
limitagdes do uso do audiovisual em sala de aula. Essa abordagem reflexiva é
extremamente importante, especialmente em um mundo em que a tecnologia esta
sempre mudando e se desenvolvendo rapidamente. Ao invés de apresentar um
conjunto fixo de técnicas e estratégias para o uso do audiovisual em sala de aula, a
série encoraja o pensamento sobre como podemos nos adaptar as novas
tecnologias e como podemos usar a criatividade para encontrar solugdes para essas
questdes. Nesse primeiro momento, essa abordagem foi escolhida para que a
aproximacao dos professores aconteca através de uma conexado com a relevancia
do debate, incentivando que cada um pense criticamente sobre como podem

aproveitar ao maximo as possibilidades oferecidas pelo audiovisual em seus
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contextos especificos, em vez de simplesmente seguir um conjunto de regras. Isso é
fundamental para garantir que o uso do audiovisual em sala de aula seja realmente

eficaz e significativo para o processo educativo.

Figura 17 - Frame da série Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

Qual a sua relagdo com audiovisual? é a pergunta que finaliza o episddio,
langcando uma questdo que se direciona aos espectadores propondo um dialogo, a
construgcao desse pensamento coletivamente, terminando com uma reflexdo e um
final aberto. Em concluséo, a producdo de um filme curto sobre temas complexos
como sociedade digital, cibercultura e presenga do audiovisual na escola requer um
planejamento cuidadoso, com clareza de objetivos e mensagem, escolha adequada
de recursos audiovisuais, uma narrativa coesa, envolvente e uma linguagem
acessivel e clara. As entrevistas com pesquisadores provocam o pensamento em
torno das ideias apresentadas e despertam o interesse dos espectadores. A selecao
de trechos curtos, porém impactantes, e a contextualizagao histérica do audiovisual
também sao ferramentas importantes para transmitir informacgdes de forma objetiva e
envolvente. Esse episodio da série aborda temas relevantes para a sociedade
contemporanea e para a educacgao, oferecendo informacodes e reflexdes importantes

para a compreensao dos desafios e oportunidades da era digital.
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3.2 Linguagem audiovisual

Com a crescente importancia da comunicagdo visual na sociedade
contemporanea e na era digital, o ensino da linguagem audiovisual tem se tornado
cada vez mais essencial para professores que desejam inserir praticas dessa
natureza em suas salas de aula. Isso se deve ao fato de que, atualmente, vivemos
em uma era em que a comunicagao € cada vez mais visual e instanténea, e a
capacidade de interpretar e produzir conteudos audiovisuais é fundamental para que
os individuos possam se expressar e se comunicar efetivamente na sociedade atual.
Com a quantidade de informacdes e estimulos visuais que sao apresentados
diariamente, essa utilizacdo colabora para que os professores possam transgredir no
processo de ensinar e aprender. A linguagem audiovisual € uma ferramenta para a
comunicacado e expressao em diferentes contextos, desde o cinema e a televiséao,
até a publicidade e as redes sociais. Compreender os elementos e técnicas que
compdem essa linguagem é fundamental para que os professores possam trabalhar
com seus estudantes o desenvolvimento de habilidades importantes, como a
capacidade de analise critica, a comunicacdo e a expressao criativa. Essas
habilidades sao essenciais na sociedade contemporanea, onde a comunicacao e a
tecnologia estdo cada vez mais presentes em nossas vidas.

E importante ressaltar que o ensino da linguagem audiovisual exige que os
professores estejam capacitados para lidar com os recursos tecnologicos
necessarios, além de terem conhecimento tedrico e pratico sobre os elementos que
compdem essa linguagem. E essencial que as instituicdes de ensino invistam na
formacgao dos professores nessa area, a fim de garantir que eles estejam preparados
para utilizar essa ferramenta de maneira eficaz e responsavel. E uma pratica para os
professores que desejam acompanhar as transformagdes da era digital e preparar
seus educandos e educandas para os desafios da sociedade contemporanea. Ao
compreender e utilizar essa linguagem de forma adequada, os professores podem
construir um ambiente educativo conectado com o contexto social em que estamos
inseridos.

Esse episédio pretende apresentar de forma didatica e elucidativa os
principais elementos da linguagem audiovisual, fazendo uso de um acervo de
videos, fotos e cartelas de texto. Essa abordagem permitiu que fosse tragado um

panorama introdutério sobre a linguagem audiovisual, seus principais termos,
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cédigos e areas e como isso pode contribuir significativamente na leitura, na
compreensao e no consumo de conteudos audiovisuais, aprimorando a nossa

percepgao visual, e construindo um olhar ativo e participativo.

Figura 18 - Frame da série Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

Para isso, dividimos a linguagem audiovisual em roteiro, imagem, som e
edicdo, e faz uma apresentacdo de cada uma das areas, levantando os principais
pontos que as compdem. Seguindo essa ordem, a narrativa busca construir um
percurso que vai desvelando os processos por tras de uma producido audiovisual,
reforcando o papel de cada etapa e como os elementos contribuem juntos para a
construgdo de uma obra. Ao roteiro, cabe a construgdo da histéria, o momento de
planejamento que antecede a producdo, e onde comegamos a construgdo da
mensagem ou a organizagado das informagdes que desejamos passar. Expor essa
etapa é fundamental para compreendermos os interesses por tras de toda
comunicagcado audiovisual, seja ela ficcional, jornalistica ou educativa. Quando
falamos de imagem, a separamos em elementos como luz e enquadramento, e ao
fazer isso, convidamos o olhar a prestar atengao nos detalhes que cada imagem nos
apresenta, ao mesmo tempo que fornece uma ferramenta para a observagao do
mundo. A luz por exemplo é o que revela os ambientes, e esta presente também na
nossa experiéncia estética na vida. O mesmo ocorre com 0 som, que quando

apresentado como componente separado, convida os espectadores a ouvir, prestar
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atencdo nos elementos sonoros, € por consequéncia contribui no exercicio da
percepcdo. A edicdo € a etapa que organiza os materiais juntos, da sentido a
narrativa e constréi o universo. Como exemplo de cortes rapidos, o episodio traz um
trecho de Psicose (1960) de Alfred Hitchcock, e em contraste logo em seguida um
plano longo sem cortes em uma cena de uma mulher andando de skate. Contudo, a
reflexao sobre a edi¢cdo acaba recaindo também sobre toda a construgao da série,

dando foco a esse processo que ocorre o tempo todo ao longo da obra.

Figura 19 - Frame da série Construindo Olhares

TR L

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

Seguindo o formato da série, ocorre uma exposi¢cado tedrica dos conceitos
fundamentais da linguagem audiovisual a partir de uma locugao, que apresenta os
termos e caracteristicas que compdéem uma obra. As imagens desse episodio
cumpriram o papel de ilustrar os conceitos apresentados, trabalhando a didatica a
partir de associacao direta, e buscou a partir de exemplos demonstrar o que vai
sendo apresentado. Diferente do primeiro episddio, esse trabalha uma edigdo mais
lenta, proporcionando mais tempo de visualizagéo das imagens, onde o que se vé e
se ouve faz parte do conteudo, e contribui para que os espectadores possam ir
construindo a compreensao do assunto conectando as informagdes. Com o objetivo
de tornar essa comunicagao acessivel, o episddio buscou diminuir a quantidade de
informacdes condensadas, para que houvesse tempo para essa contemplacéo,
visualizacdo, reduzindo o fluxo de informacdes e focando nos aspectos que

compreendemos como essenciais para uma introdugéo a linguagem audiovisual. Ao
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falar do enquadramento, vemos a imagem de alguém tirando uma fotografia com o
celular, escolhendo um recorte para registrar, e em seguida outra pessoa segurando
uma camera fotografica analdgica diante dos olhos, uma maneira de mostrar como
esses habitos ja estdo presentes em em praticas do dia a dia, e mais uma vez
buscando criar conexao com o saber subjetivo de cada espectador. Ou quando
estamos falando sobre o som, onde vemos uma imagem de uma avenida, e a
ambiéncia do espaco, o som urbano repleto de ruidos de carros, vozes e maquinas
trabalhando, vai gradativamente subindo de volume, demonstrando duas coisas. A
manipulagdo dos elementos audiovisuais, mostram que esses sons sao literalmente
colocados muitas vezes, e demonstrando também a natureza do som de cada
espacgo, convidando o espectador a ouvir os detalhes, perceber que cada ambiente
tem um espaco sonoro especifico e que auxilia na construgcao de si. Em seguida a
imagem da avenida vemos uma praia, e cria o contraste de ambientes com o
objetivo de reforgcar ainda mais essa ideia de diversidade e de manipulagdo dos

elementos.

Figura 20 - Frame da série Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

O que vocé vé? é a pergunta que fecha esse episddio, mantendo o formato
de finalizar com uma reflexdo e um final aberto, e tem como objetivo estimular o
pensamento critico com relagdo as nossas impressbes dos conteudos que
consumimos. Cada pessoa absorve o que assiste de maneira diferente, e todas

essas formas sao validas, e por isso essa pergunta surge como uma indagagao que
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convida os espectadores a pensarem e analisarem suas proprias percepgdes. Em
conclusao, podemos afirmar que o ensino da linguagem audiovisual é fundamental
na era digital em que vivemos, onde os professores precisam estar capacitados para
utilizar essa linguagem em suas aulas, a fim de tornar o aprendizado mais atraente e
efetivo. A linguagem audiovisual € uma ferramenta importante para a comunicagéo e
expressao em diferentes contextos, e compreender seus elementos e técnicas é
fundamental para o desenvolvimento de habilidades, como analise critica,
comunicagdo e expressdo criativa. E importante que as instituicbes de ensino
invistam na formagdo dos professores nessa area, garantindo que eles estejam
preparados para utilizar essa ferramenta de maneira eficaz e responsavel. O
episddio em questdo apresenta de forma didatica e elucidativa os principais
elementos da linguagem audiovisual, contribuindo para aprimorar a nossa percepg¢ao
visual e construir um olhar ativo e participativo diante dos conteudos audiovisuais.
Ao compreender e utilizar essa linguagem de forma adequada, os professores
podem construir um ambiente educativo conectado com o contexto social em que

estamos inseridos.

3.3 Audiovisual na sala de aula

A utilizacdo de exercicios audiovisuais na sala de aula € uma técnica
pedagogica que vem ganhando cada vez mais espacgo, principalmente com o avango
da tecnologia e a facilidade de acesso a conteudos audiovisuais. Essa pratica traz
inumeros beneficios para o processo de ensino e aprendizagem. Videos e filmes
estimulam a criatividade, permitindo que eles possam imaginar e visualizar as
situagbes que estdo sendo apresentadas, o que pode ajudar na compreensao de
conceitos e ideias abstratas, tornando o aprendizado mais ludico e prazeroso. O uso
de imagens e sons em conjunto com o conteudo apresentado ajuda na retengao de
informacdes, aumentam a interacdo e engajamento em discussdes e debates sobre
os temas abordados, e € uma forma de preparar para esse mundo digital, ajudando
no desenvolvimento de habilidades importantes como a compreensao de imagens e
videos, a interpretacdo de informacées em diferentes formatos e a produgédo de
conteudo audiovisual. € essencial que os educadores estejam abertos e dispostos a
explorar novas formas de trabalhar com o conhecimento, utilizando-se das

tecnologias disponiveis.
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Como ja dito antes, cada episdédio teve como objetivo ser curto e direto,
apresentando as informacées de maneira simples e acessivel, o que fez disso
também um dos principais desafios da sua realizacdo. Como apresentar praticas e
exercicios audiovisuais para sala de aula seguindo esse formato? Vamos abordar as
escolhas de estilo e de conteudo que foram utilizadas no ultimo episédio da série em
busca de solucionar essas questdes de maneira criativa e engajadora. A realidade
de cada professor ou professora € unica, e outro desafio foi criar uma aula que
tivesse a capacidade de se adequar a essa diferenca, pudesse se encaixar as
necessidades de um publico alvo caracterizado pela sua diversidade. Aulas de
biologia, de histéria, matematica ou artes, a sala de aula abriga debates em torno de
muitos assuntos, e por isso foi importante pensar na concepcgao do episédio tendo
em vista essas nuances, a procura de criar uma ferramenta que possa ser Uutil

independente do contexto onde for utilizada.

Figura 21 - Frame da série Construindo Olhares
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Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

A série apresentou trés maneiras para o trabalho com audiovisual em sala,
sendo esses a exibicido de conteudos, onde o educador seleciona um video ou filme
para apresentar em sala, e a producdo de dois exercicios encontrados no livro
Inevitavelmente Cinema (2015) de Cezar Migliorin, o "Minuto Lumiére" e o "Molduras
e Mascaras", praticas que convidam os estudantes a observar o mundo em busca de
contribuir na construgdo do conhecimento e somando no processo de ensino e

aprendizagem, e se adequam a diferentes realidades, matérias e assuntos, um
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ponto fundamental que se buscou ao conceber o episodio. Para isso, o projeto
apostou em reduzir ao maximo a utilizacdo de imagens que pudessem fazer
referéncia exclusivamente a apenas uma realidade, e escolheu trabalhar com
pequenas animacodes e cartelas de texto que acompanham a exposicédo teodrica,
sublinhando pontos importantes e organizando as informagdes para facilitar a leitura
da mensagem. Sobre um fundo neutro com efeitos em movimento, que deixa o
episddio mais dinamico e contribui na retengao da atencéo, utiliza de truques visuais
para fortalecer as ideias e permitir que os espectadores acompanhem a narrativa
tendo tempo para organizar esse fluxo enquanto assistem. As cartelas de texto véao
guiando o desenrolar do episddio apresentando as etapas de aplicacdo dos
exercicios, ponto a ponto. Como o objetivo do projeto é realizar uma série
introdutéria, sem a pretensao de criar um manual detalhado e profundo sobre as
tematicas abordadas, foram selecionados um numero pequeno de exercicios para
serem apresentados, como um meio de instigar os educadores as varias
possibilidades envolvendo essas praticas, tornando essa aproximacgao possivel para

espectadores de todos os niveis de conhecimento sobre audiovisual.

Figura 22 - Frame da série Construindo Olhares
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OU CONTEUDOS AUDIOVISUAIS

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

Ao falar da exibicao de conteudos em sala de aula, o episddio reforga uma
abordagem que permite aos estudantes participarem ativamente na leitura
audiovisual e na construgdao do conhecimento sobre os assuntos trabalhados, e

apresenta uma visdo que valoriza a opinido coletiva, as referéncias e colocacoes
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que possam surgir a partir da obra apresentada. Vemos isso como uma
oportunidade de criar um ambiente em sala que faz da experiéncia dos estudantes a
base para a construgdo do saber, e diante disso, tem a chance de se conectar com
eles de maneira mais profunda, contribuindo na participagdo em sala, no trabalho
em equipe, no engajamento na matéria e ainda estimula a percepgéo e expressao
da criatividade. Com relagdo aos dois exercicios praticos, o "Minuto Lumiére" e o
"Molduras e Mascaras", o episodio realiza uma explicagdo dos processos de
realizagao das atividades, guiando os espectadores nos passos para a aplicagao de
cada um deles, sublinhando as etapas e realizando um resumo ao fim, que
possibilita a quem assiste compreender com nitidez e de forma simplificada o
exercicio. Sao formas de utilizar o audiovisual na sala para o estimulo a criatividade,
desenvolvimento da expressao oral e escrita, incentivo a colaboragéo e ao trabalho
em equipe, estimulo ao uso de novas tecnologias e possibilidade de aprendizagem
ludica. Ambos propde que o estudante observe o mundo em que vive e faca
conexdes com os conteudos trabalhados em sala, e servem ao processo
educacional como um meio para entrar em contato com eles. Esse episodio tem um
ritmo ainda mais lento que os anteriores, com o objetivo de apresentar seu conteudo
de forma explicativa, proporcionando um devido tempo de assimilacédo e
compreensao das informagdes transmitidas.

O que vocé filma? é a reflexao deixada no fim do episodio, e também no fim
da série, pois propde aos espectadores que pensem a respeito de suas escolhas
diante da dindmica audiovisual. Com a realidade digital e contemporanea, muitos de
nos realizamos videos no cotidiano, mas em meio a velocidade acelerada dessa
realidade muitas vezes passamos por esse processo sem muita reflexdo. Diante
disso, o episédio questiona ao espectador sobre suas escolhas, a fim de estimular a
empatia no processo de ensino e aprendizagem. Cada pessoa filma algo, e vocé, o
que filma? Diante da necessidade de se adaptar as novas tecnologias e as
mudangas na educacdo e sua relagdo com a sociedade, 0 uso de exercicios
audiovisuais vem ganhando espaco na sala de aula, uma pratica que traz inumeros
beneficios, como o estimulo da criatividade, a retencdo de informacdes, o aumento

do engajamento e o desenvolvimento pessoal.
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Figura 23 - Frame da série Construindo Olhares

Fonte: Acervo do projeto Construindo Olhares

O ultimo episddio da série abordou o trabalho com audiovisual em sala de
aula, apresentando escolhas de estilo e conteudo que visam a criacdo de uma
ferramenta util e engajadora, capaz de se adequar as diferentes realidades, matérias
e assuntos. Foram apresentados trés tipos de exercicios, que buscam apresentar o
conteudo buscando atingir o maximo de realidades possivel, e uma narrativa
didatica e envolvente. O episddio reforca a importancia da participacao ativa dos
estudantes na construcdo do conhecimento, e da valorizagdo da opinido coletiva. E
fundamental trazer para a realidade da sala de aula praticas que evidenciam,
valorizam e legitimam a individualidade e a personalidade de cada educanda e
educando, promovendo um espaco de reconhecimento de cada sujeito. Essa é uma
realidade que estamos construindo coletivamente, e que além de tornar o espago da
sala de aula um ambiente conectado com o mundo, estimula a criatividade de

estudantes e professores na sua relacdo com o conhecimento.

CONCLUSAO

A relacao entre audiovisual e educagao deve ser pautada em uma abordagem
pedagdgica que valorize a participagdo ativa de todas e todos envolvidos na
construgdo do conhecimento, a reflexao critica sobre a realidade, o didlogo aberto e
horizontal entre educador e educando, e o desenvolvimento da capacidade

autobnoma e transformadora dos individuos. As ideias de Paulo Freire e Bell Hooks
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sdo fundamentais nesse sentido, pois mostram a importancia do dialogo, da ética e
da responsabilidade na construcdo de uma pratica educativa libertadora. A
cibercultura, por sua vez, oferece novas possibilidades de aprendizado e expressao,
por isso € preciso estar ciente das suas implicagdes e trabalhar para amplificar seus
beneficios. Nesse contexto, o uso do audiovisual em sala de aula contribui para uma
educacdo mais criativa, desafiadora e inclusiva, desde que seja planejado
cuidadosamente e com uma abordagem critica e reflexiva. Um caminho importante
para a construcdo de uma educacgao capaz de transformar positivamente a vida dos
estudantes, e por consequéncia da sociedade como um todo.

Como um meio de conectar os educandos com a realidade fora da sala de
aula, compreendemos que é importante preparar os professores da rede basica de
ensino para lidar com a linguagem audiovisual. Com esse objetivo em mente,
propusemos uma educacdo audiovisual através da midia audiovisual, utilizando
meios digitais para alcangar o maior numero possivel de professores. De forma
acessivel e descomplicada, a linguagem audiovisual pode ser utilizada para facilitar
o compartilhamento de informagdes entre educadores e estudantes. Além disso,
aproveitamos a propria poténcia da linguagem audiovisual e dos meios pelos quais
ela circula para propagar esse conteudo. Nosso objetivo foi produzir uma obra que
possa ser aplicada e vivenciada na realidade da sala de aula, que possa ajudar
educadores e estudantes na construgdo de um ambiente escolar que esteja
integrado a realidade contemporanea, olhando para o mundo ao redor e para as
historias que o compdem, e construir novas formas de ver e compreender o mundo.

Em resumo, os trés episddios da série abordaram diversos temas
relacionados ao audiovisual, desde sua importancia na sociedade contemporanea
até sua utilizagdo como ferramenta pedagogica nas salas de aula. A compreensao
da linguagem audiovisual € fundamental para o desenvolvimento de habilidades
para a vida em sociedade. Nesse sentido, € importante que as instituigdes de ensino
invistam na formacgdo dos professores nessa area, garantindo que eles estejam
preparados para utilizar essa ferramenta de maneira critica e criativa. A linguagem
audiovisual esta presente em diversos aspectos da vida moderna, desde a
publicidade até a produgado cinematografica, e sua influéncia é cada vez mais
significativa no contexto digital em que vivemos. A producdao de conteudo
audiovisual pode ser uma ferramenta poderosa para a educacgao, permitindo uma

abordagem mais ludica e dindmica do conteudo. Os exercicios apresentados no
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ultimo episodio da série sdo um exemplo disso, buscam de forma didatica e
envolvente trabalhar com praticas que envolvem os estudantes no processo de
ensino e aprendizagem. Outro aspecto relevante é a relagcao entre o audiovisual e a
cultura contemporéanea. O audiovisual € uma forma de expressdo que reflete e
influencia as tendéncias e valores da sociedade, e por isso é importante analisar
como ele se relaciona com as dindmicas culturais e sociais da atualidade. A
cibercultura, por exemplo, € um tema que tem sido cada vez mais discutido, e que
envolve questdes como a relagdo entre tecnologia e cultura, a influéncia das redes
sociais na formacao de identidades e valores, e a expansao do acesso a informacao.

O acesso facil e rapido a conteudos audiovisuais traz uma série de desafios e
riscos, como a disseminagcdo de noticias falsas, a exposicdo a conteudos
inapropriados e a manipulagdo da opinido publica. E um tema complexo e
multifacetado, que envolve desde a producido de conteudo até a sua influéncia no
cotidiano de educadores e educandos. Por isso, € fundamental que possamos
desenvolver uma postura critica e reflexiva diante dos conteudos que consumimos, e

que as instituicbes de ensino estejam capacitadas a trabalhar com essa linguagem.
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APENDICE

APENDICE A - LINKS PARA ACESSAR A SERIE

Episédio 1 - Bem vindo ao mundo audiovisual
https://drive.google.com/file/d/1ZsEkfuGpDg-4bgEGThYSnh Lbi4p56wH/view?usp=s

hare link

Episodio 2 - Linguagem audiovisual
https://drive.google.com/file/d/1ri6gMQa6bAtbfv2agXzmuQKZCDV7xX-ey/view?usp=s

hare link

Episodio 3 - Audiovisual na sala de aula
https://drive.google.com/file/d/1uvOBY ChuP9LANMQINIEnxn5MOeBEK _gz/view?usp

=share link
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APENDICE B - PLANO DE ENSINO

1. IDENTIFICAGAO

Nome do Projeto | Construindo Olhares - Guia Audiovisual para

professores da rede basica

Proponente | Iveraldo Carlos Machado Junior

Orientador | Prof. Dr. Marcos Camargo

Curso | Mestrado Profissional em Artes

Linha de pesquisa | Modos de conhecimento e processos criativos

em artes

Suporte | Série audiovisual

Formato | Video aula

Episédios | 3 Duragao | 5' Total | 15'

Canais | Difusao digital e gratuita pelo YouTube

Formador | Iveraldo Carlos Machado Junior

Titulagao | Bacharel em Cinema e Video, Mestrando em
Artes

2. EMENTA

- Panorama sobre as janelas de exibicdo e consumo de audiovisual no contexto
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contemporaneo.

Relevancia da presenca do audiovisual na escola.
Introducgéo a linguagem audiovisual.

Realizag&o de exercicios de criagao.

Praticas e exercicios audiovisuais para serem utilizados em sala.

3. OBJETIVOS

3.1 GERAIS

Compartilhar e democratizar conhecimentos e experiéncias acerca da
producao audiovisual, tanto quanto as possibilidades de consumo de
produtos audiovisuais, do cinema e das artes.

Aprofundar a reflexdo sobre produtos audiovisuais na escola, com professores
e entre a juventude, buscando promover a consciéncia nas praticas de
consumo através de um processo pratico.

Contribuir para a reflexdo em torno da importancia das estruturas escolares

na construcao de uma sociedade e seus integrantes.

3.2 ESPECIFICOS

Conduzir experiéncia audiovisual de videoaulas sobre audiovisual na escola,
fornecendo reflexdes para a integragao da linguagem a realidade escolar.
Construir uma narrativa didatica que auxilie professores na compreensao da
relevancia e das potencialidades da linguagem audiovisual em sala de aula

Disponibilizar exercicios e praticas audiovisuais.
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- Realizar exposicao oral, tal como fornecer bibliografia e filmografia para
introducao ao estudo da linguagem cinematografica.

- Propor dinamicas de criagdo, como forma de estimular valores como
integracao, liberdade criativa, observacao e trabalho em equipe.

- Coletar registros de aspectos da escola a partir da perspectiva dos
professores, que vivem diariamente a realidade escolar, através de exibicoes

teste e comentarios realizados nos videos do canal.

4. ESTRUTURA DO CONTEUDO

EPISODIO 1 - BEM VINDO AO MUNDO AUDIOVISUAL
1.1. Apresentagao do plano de ensino;

1.2. O filme e o video;

1.3. Exibicdo e consumo audiovisual;

1.4. Linguagem da internet;

1.5. Por que usar audiovisual na aula?;

1.6. Emancipacéao do olhar;

1.7. Introducdo a relacéo entre Cinema e Educacao;

1.8. Indicagcao de um filme;

EPISODIO 2 - LINGUAGEM AUDIOVISUAL

2.1. Exemplos de estrutura de roteiros audiovisuais;
2.2. O olhar na direcdo audiovisual;

2.3. Introducao a fotografia digital;

2.4. Introducio a direcdo de arte;

2.5. Construcado de um sentido na montagem;

2.6. Universo e ariqueza do som,;
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3.

EPISODIO 6 - PENSANDO AUDIOVISUAL:

3.1. Exercicios de reflexdo a partir de produtos audiovisuais;

3.2.  Como pensar um exercicio em sala que se adeque a minha realidade?;

3.3. Exercicios de realizac&do audiovisual em sala;

3.4. Como aplicar um exercicio que utilize meios audiovisuais na minha
realidade?;

3.5. Qual exercicio pode trazer contribuicbes para a compreensdo do
conteudo curricular?;

3.6. Exercicios de consumo de conteudos audiovisuais;

3.7. Como mediar a apresentacao de um filme em sala de aula?;

3.8. Como promover debate a partir de um produto audiovisual?;

3.9. Os diferentes tipos de conteudo para além de fimes de

longa-metragem;

. METODOLOGIA DE ENSINO

Aulas tedricas expositivas em video;
Exercicios de criagdo, com realizagao de trabalho pratico durante a atividade;
Exercicios de observacéo, a partir de filmes e videos;

Pratica de escrita e realizagao audiovisual,

. RECURSOS DIDATICOS

Equipamento de captagao de video (luz, camera e som)
Equipamento de edi¢ado e finalizagao;

Materiais coletados na internet,

Textos de base;

Filmes e videos;

Celulares e computadores dos espectadores;
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APENDICE B - Roteiros

EP 1 - BEM VINDO AO MUNDO AUDIOVISUAL

CONSTRUINDO OLHARES | Pequeno guia audiovisual para educadores
Por Ive Machado | 2023
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TELA PRETA

OFF
Vivemos em um mundo que vai sendo cada vez mais
habitado por conteudos audiovisuais, videos,

imagens em movimento

Imagens de audiovisual em contextos diferentes. Celular, televisao,

eletronicos, na cidade, em casa.

OFF

Mas como lidar com isso?

Imagens de audiovisual inserido na educagao

OFF
Eu sou lve, pesquisador de cinema e audiovisual € eu montei
essa série pra te ajudar a navegar por um universo de imagem,

som e movimento

TELA PRETA
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jogos

IVE aparece em primeiro plano, surgindo do fundo preto. Um som de natureza,

estranho ao ambiente vai surgindo junto, e corta para um som de cidade. Varios

cortes acompanham o raccord de olhar.

Musica ludica vai crescendo.

TELA BRANCA, com a barrinha de um documento de texto piscando. Animagao do

titulo sendo digitado com efeito sonoro de teclado.

TITULO: CONSTRUINDO OLHARES - Pequeno guia audiovisual para educadores
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OFF
Bem vindas, bem vindos e bem vindes ao Construindo Olhares,

um pequeno guia de audiovisual para educadores

Lettering em tépicos, com as trés etapas da série

OFF
Sao oito episddios que vao atravessar nosso contexto atual,
elementos da linguagem audiovisual, como roteiro,
fotografia e som, e praticas audiovisuais pra potencializar
0 uso dessa ferramenta, o video, o filme, o audiovisual,

em uma sala de aula

ANIMAGCAO DA CARTELA: Ainda em fundo branco, cartazes de filmes que seréo

indicados ao longo da série.

OFF
E ainda, ao final de cada episédio, vou trazer
a indicagao de um filme para somar

nesse processo

SFX: Desbloqueio do celular

CARTELA: BEM VINDO AO MUNDO AUDIOVISUAL

ANIMAGAO DA CARTELA: Variagdo de fontes do texto centralizado

TRILHA SONORA: Tom ludico, com mistério e forga, levando para uma emogao

classica do cinema, de magia.

Imagens de arquivo, com telas pequenas, telas grandes, luzes de diversos tipos,
olhos, tutoriais de video, de maquiagem, de jogos eletrénicos, pds-cinema, pessoas

filmando, se filmando
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OFF
O audiovisual de hoje é descendente do cinema,
que surgiu no mundo no final do século 19.
Pela primeira vez na histéria, o ser humano criou uma
maquina que pudesse captar imagens em movimento.

Com o tempo, esse aparelho foi sendo aprimorado.

Imagens das primeiras cameras/projetores, primeiro cinema, com trechos de filmes

que captam a realidade e/ou criam a partir dela.

OFF
Em 1927 foram criados os primeiros gravadores
sonoros portateis, permitindo gravar, ao mesmo tempo,

imagem e som

Imagens historicas dos primeiros gravadores de som, de pessoas gravando som,
microfones. Primeiros filmes "falados", close nas bocas, montagem com raccord

através de diferentes obras.

Imagens do desenvolvimento da midia, com a televisdo, o video caseiro, imagens
com cor, telejornalismo, transmissdo desportiva, politica, conflitos internacionais,

celular, streaming.

OFF
O acesso a producéao audiovisual ficou mais amplo,
€ aos poucos o cinema foi se aproximando do
cotidiano das pessoas. Literalmente, entrando na casa
e dividindo a sala de estar, passando a fazer parte
da intimidade, das memoarias e eventos

gue marcam a nossa vida

Imagens de audiovisual no intimo das pessoas, stories, vlogs, situagcbes de

exposi¢ao da vida cotidiana, muitos cenarios diferentes.
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OFF
O audiovisual vem se afirmando como uma
das principais formas de comunicacéo,
para transmitir mensagens e conhecimento.
Com essa presenca cada vez maior
em nossa vida contemporanea, se faz necessaria

a formacao do olhar critico para essa cultura do video

Imagens de telas, consumo amplo de audiovisual, cadenciadas, propondo um

mergulho nesse universo.

OFF
Estamos vivendo algo revolucionario. Uma mudanca
na forma de se expressar, e também de
estar em contato com o mundo.
O papel do audiovisual aqui, € de canalizar as ideias,
os desejos de falar e os discursos.
E o desafio: como direcionar o olhar e o ouvir,
para que possamos transmitir nossa mensagem?
Como trazer essa realidade para

a sala de aula?

Todo filme, em todo tempo, foi,

€ e sera educativo.

Imagens do INCE, abertura dos filmes e trechos que mostram a realidade

sociocultural brasileira da época.

OFF
Hoje o desafio esta nos
avangos tecnologicos e
no contexto social, com a

hiperconectividade e o acesso
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a tecnologias de comunicagéo,
vivemos uma geragao fruto

desse mundo.

Imagens de hiperconectividade, abstrato, conexdes, cidade.

OFF
Como aproveitar essas
ferramentas e integrar essa

realidade ao dia-a-dia da sala de aula?

Trecho do documentario LO AND BEHOLD, de Herzog, onde monges aparecem no

celular.

OFF
Entender mais de
audiovisual te ajuda a criar e consumir
com mais consciéncia, sendo parte
ativa nessa rede de comunicacgao.

O jornal, a série, as redes sociais.

Imagens de diferentes tipos de audiovisual, com linha do tempo de redes sociais,

telejornalismo e teledramaturgia.

OFF
E também na compreensao
de nés e do nosso entorno.

A rua, o bairro, a comunidade.

Sequéncia de imagens de cidade, pessoas na rua, esquinas, movimento.

OFF

Um filme pode ser a base para

um debate, um canal de expressao,
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uma fonte de conhecimento

ou um meio de entrar em contato com ele.

Imagens que mostram a relagédo entre pessoas e audiovisual, flmando, assistindo.

OFF

Qual a sua relagao com o audiovisual?

Imagem de tela com estatica.
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TELA PRETA

OFF
O audiovisual tem muitas caracteristicas,
gue comunicam emocgdes,
informagdes e criam uma conexado com a gente,

os espectadores

Vérias imagens ritmadas, passando bem rapido, representando um fluxo grande de

informacgdes de diferentes filmes, de diferentes estilos.

OFF
Cada elemento tem a
sua fungéo. Roteiro, imagem,

som, edicio.

Imagens que representam os elementos citados na locugao, trabalhando associagéo

direta e buscando representar cada um.

OFF
Juntos constroem um

universo.

Imagem grande, contemplativa, com trilha emotiva para representar o tamanho do

universo. Trabalhar na mesma energia do inicio, com ritmo e fluxo de informagéao.

OFF
O roteiro traz uma historia, localizada
no tempo e no espago, com personagens

que atuam nesse ambiente.

Pessoa escrevendo, sala de roteiro, folhnas de papel. Relégio, calendario para

representar o tempo, e em seguida um grande espago aberto. Personagem digital.
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OFF
Pode contar
uma historia engragada ou triste,
trazer uma informacéao,
um acontecimento, e
sempre carrega uma intengao.
Pode ser ficcional,

documental, jornalistico.

Imagens diversas de filmes para fazer associagédo direta ao que esta sendo dito,
trabalhando as emocgdes a partir de referéncias conhecidas, e trabalhando também

os diferentes géneros de roteiro.

OFF
A imagem é resultado do trabalho da camera.
Nela trabalhamos a luz,
0 enquadramento, os elementos

filmados e a acao.

Imagens ilustrativas de camera, set de filmagem com montagem de luz, pequenos

set-ups de luz com ring light, caseiro. Imagem de uma pessoa fazendo um

enquadramento com as maos. Objetos cénicos, e uma cena de agao.

OFF
A luz é capaz de revelar o ambiente,
tanto fisica quanto emocionalmente.
Um pér-do-sol, uma floresta a noite,
um hospital, um telejornal.
Cada uma das situacdes tem uma
iluminagao especifica, e que contribui na

construgao do universo.

Pér-do-sol, floresta noturna, hospital e telejornal.
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OFF
A luz tem cor, intensidade e direcéo,
e € 0 que nos permite
enxergar a tridimensionalidade

do mundo.

Imagens que trabalham a cor da luz, tanto com cores sodlidas quanto com
temperatura de cor. Uma imagem com uma luz muito forte, como um deserto durante
o dia, e outra com a luz suave da lua refletindo sobre algo. Outra comparagao entre

direcdo, uma luz dura lateral, um contraluz e uma luz frontal.

OFF
O enquadramento € como vemos esse mundo,
em que posi¢cao colocamos o olhar, a camera,
com qual lente, e como essa camera se
movimenta. Ela pode estar proxima

do rosto, ou mostrar uma pessoa no meio de uma multidao.

Fotos de pessoas fazendo quadro com as maos. Celular filmando. Tutorial de
utilizacao de lentes para fotografia, desde grande angular a teleobjetiva. Plano

proximo de um olho, grande plano geral de uma multidao.

OFF
Uma avenida inteira ou apenas

um pequeno objeto.

Imagens que ilustrem os conceitos expostos, fazendo associagao direta. Uma

grande avenida, um pequeno objeto sobre uma mesa.

OFF
Os elementos filmados séo os objetos,

a cenografia, o ambiente, o figurino.
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Imagens de bastidores de filmes com direcdo de arte estilizada. Arrumando cenario,

figurinos.

OFF
Tem cor e textura, e sao
revelados pela luz.
Podem construir um
universo imaginario ou buscar
trabalhar com o0 mundo em

que vivemos.

Imagens que trabalhem textura e cor, folhas, natureza, tecidos, elementos naturais e
elementos humanos. Imagem de filme de ficcdo cientifica, e em comparagao

imagens de um filme documental e/ou jornalistico.

OFF
O som é formado por elementos naturais,
musica, efeitos sonoros e falas.
Tem a capacidade de transportar

para os ambientes.

TELA PRETA

Sequéncia que trabalha elementos do som, sem imagem, para revelar cada camada

sonora.

OFF
As vezes direcionando

a atengao para algo importante.

Uma pessoa na rua, ouve-se uma sirene extra-quadro. Um plano detalhe com o som
da acado bem presente. A imagem congela no ultimo frame e é rebobinada. Plano da

timeline do software mostra a agulha passando pelo momento do som, revelando os

varios arquivos.
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OFF
A edicao ¢é a etapa que junta todos
0s materiais que criamos.
Imagem, som, e acdo. A edigao
trabalha com o tempo e com o ritmo,
as vezes com cortes rapidos,

as vezes acompanhando a cena sem cortar.

Cortes com imagens da timeline, os varios cortes, arquivos sobrepostos e

transicdes. Cena do chuveiro, do filme "Psicose" de Hitchcock. Um plano sequéncia.

OFF
Ela cria sentido unindo os elementos,
organiza a historia e constrdi o fluxo

por onde a gente viaja

Barco no meio do mar. Uma pessoa arremessa uma bola de basquete, corta para

um plano préximo da bola caindo na cesta.

OFF
Qual acao eu vejo?
Como ela acontece?

O que ela me diz ?

Cenas de pessoas fazendo coisas diferentes.

OFF
Todas essas informacgdes e
perguntas sao para fazer refletir
e olhar o audiovisual com

mais profundidade

Imagens que reforcem o olhar, o assistir, o perceber.
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Vocé nunca mais vai assistir
da mesma forma.

O que vocé vé?

Imagem de tela com estatica.
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TELA PRETA

OFF
Assistir e criar conteudos audiovisuais
faz parte do nosso dia-a-dia.
Televisao, internet e cinema.
Mas como essa realidade

acontece dentro da sala de aula?

OFF

Ao passar um filme em sala, como mediar

esse processo para aproveitar

da melhor forma possivel?

OFF
E bom ter em mente que cada
estudante traz consigo suas
experiéncias na relagdo com

o0 mundo.

OFF
Depois de selecionar o filme ou
video que deseja exibir, € importante
compreender que tipo de debate
ou conhecimento se deseja
compartilhar, detectando o tema que

se relaciona com a exibicao.

OFF
Um filme é um grande aliado
para conquistar atengao em sala,
e por isso deixe para debater apds
a exibig¢ao. Isso vai estimular

os estudantes a prestar atencao
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e buscar significado no que

esta sendo passado.

OFF
Ap0Os exibir, permita que o
grupo faga uma leitura breve
antes de apresentar seus
pontos. Esse momento incentiva
os estudantes a utilizarem sua
criatividade e conectar com
suas experiéncias pessoais.
E a partir desse dialogo podemos
fazer conexdes com as
tematicas que desejamos

promover na aula

OFF
Explicar antes de passar limita
0 pensamento sobre o0 que esta
sendo exibido. Promover essa
liberdade gera um ambiente
onde estudantes e educadores
se conectam, e constroem o conhecimento

coletivamente

OFF
Como e quando aplicar um exercicio
pratico para usar o audiovisual

na sala de aula?

OFF
Aqui estao duas formas simples,
para gerar engajamento

no assunto, provocando os estudantes
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a observar o mundo e compartilhar

sua visao do conhecimento

OFF
Além de eficientes, podem ser divertidos,
e criam um ambiente criativo
dentro da escola, estimulando
a participagao dos estudantes

no processo educativo

OFF
O primeiro é o Minuto Lumiére.
Tem este nome em homenagem
aos irmaos Lumiére, que realizaram

alguns dos primeiros filmes da histéria

OFF
Seus filmes eram curtos, com a cdmera
fixa, e registravam uma agao continua

sem cortes.

OFF
A realizacao do exercicio tem
trés aspectos importantes.

A escolha. O que se quer filmar?
A disposi¢cado. O posicionamento
da cédmera e das coisas em
relacao a ela.

E o ataque. O momento em que

comegamaos a gravar.

OFF
Pode ser realizado individual ou

em grupo, e todos os estudantes
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devem gravar um video de
um minuto. A camera deve estar
parada, e é importante evitar
de falar durante as gravacgdes,
para nao atrapalhar a captagao
do som. Ao final, todos
os videos realizados devem ser
assistidos, onde os estudantes
tem a oportunidade de expor

suas intencdes ao realizar o filme

OFF
Outro exercicio € o Molduras e Mascaras.
A proposta, é filmar através de molduras
€ mascaras, como janelas, portas,

ou molduras de papel produzidas em sala.

OFF
Pode ser realizado em casa,
e busca incentivar os
estudantes a trabalhar o olhar,
selecionando um recorte

do mundo.

Devem ser gravados dois videos.
Um do assunto, da imagem que se quer
mostrar, e outro de uma pessoa falando

0 que Vvé, sempre enquadrando

a partir das molduras.

OFF
Ao fim, os trabalhos devem
ser exibidos, e novamente

temos uma oportunidade de



promover um debate em torno
da realizag¢ao e do assunto

que estamos trabalhando

OFF

Esses exercicios se adequam

a diversas tematicas, e podem ser
direcionado a um assunto especifico
da sua aula. Além deles, ainda podemos

propor a realizacdo de documentarios,

outros géneros de filmes, ou a

exibicdo de algum conteudo que aborda

os assuntos da aula

OFF

Trabalhar com audiovisual na escola

muitas vezes pode parecer

desafiador, pois ainda contamos
com diversos desafios, como falta

de estrutura, ou de métodos para

a aplicacao desses exercicios.

Porém, a tecnologia pode ser uma
grande aliada no desenvolvimento

do nosso olhar, para construir essa

realidade juntos.

OFF

O que vocé filma?
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