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APRESENTACAO

Esta Producdo Didatico-Pedagdgica tem como principio o auxilio na
execugao do Projeto de Intervengao Pedagdgica na Escola intitulado “Video-
Escola: Arte, Midia e Educacéo Confluindo na Produc&o Audiovisual”. No intuito
de promover a integracdo da arte, através das tecnologias digitais e midiaticas,
para a producdo de material audiovisual na escola, propiciando novas
possibilidades para o ensino e a aprendizagem da arte na escola. O uso da
linguagem cinematografica confluindo na producdo autoral na escola, abre
caminho para demais propostas colaborativas de constru¢des do conhecimento
proposi¢cdes em conjunto entre professores, estudantes e comunidade na busca
de novos meios para a contextualizagdo dos conhecimentos acumulados ao
longo da histéria e a construcao de significados que podem levar a compreensao
da realidade vivida, e ainda alimentar novas possibilidades para a vida em
sociedade.

A introducdo das Tecnologias Digitais de Comunicacdo e Informacao
(TDIC’s) nas escolas, através do dominio da linguagem cinematografica e da
subversdo dos instrumentos midiaticos, pressupfe alternativa para a aquisicdo
de conhecimentos, producdo e disseminacdo das ideias, despertando
questionamentos do préprio professor diante de sua atuacédo e interagcdo com 0s
alunos, pois o cinema é uma arte essencialmente coletiva que requisita
comprometimento, participacdo e colaboracdo por parte de todos os envolvidos
no processo. Assim, a utilizacdo do Video-Escola como ferramenta didatico-
pedagdgica adquire uma implicacdo ampliada, visando o desenvolvimento da
percepcdo, da imaginagcdo, da capacidade critica na apreensdo do mundo
circundante.

Este trabalho teve como referencial a obra de Alessandra Collaco da Silva
em sua tese “Arte, midia e cinema na escola: um ensinar que (me) ensina!”,
donde foram extraidos conceitos para estruturacao e metodologia. As atividades
propostas neste caderno objetivam inquirir as relagdes entre as artes visuais por
meio de agbes educativas mididticas e a producdo de obras audiovisuais na
escola com os estudantes do ensino médio, aproximando-os dos circuitos e

programas artisticos, educativos e alternativos difusoras da arte multimidia, da



video-arte, da video-poesia, dos filmes de curta-metragem, ou seja, das formas
mais amplas de criacdo e divulgagédo do audiovisual; bem como a averiguacao
do ensino e da aprendizagem da arte a partir das acdes educativas, com as
producdes audiovisuais desenvolvidas na escola, filmes autorais e alternativos
de baixo recurso; respondendo a problematica de como a producao audiovisual,
por meio da pratica do cinema, pode contribuir para o aperfeicoamento do
processo de ensino/aprendizagem em arte no ensino medio.

Neste Material Didatico optou-se pelo formato do Caderno Tematico,
dividido em quatro Médulos: 1.Arte, Midia e Educacéo; 2. O Audiovisual como
Confluéncia; 3. A Linguagem Cinematografica; 4. O Video Escola. Propondo
ainda 13 atividades praticas com o intuito de contribuir na atuacéo do professor
junto aos estudantes, possibilitando a realizacdo de producdes audiovisuais, que
conduzam a questionamentos sobre a intencionalidade do uso das midias e
também o desenvolvimento criativo da producdo audiovisual, abrindo novos

significados no contexto escolar.



MODULO 1: ARTE-MIDIA-EDUCACAO

A midia se encontra presente no cotidiano através das tecnologias digitais
da informacgao e comunicagao (TDIC’s) nas varias dimensdes da humanidade
como trabalho, lazer e entretenimento. Na elaboracdo da arte os elementos
tecnologicos também se encontram presentes, sendo relevante uma analise
radical da forma como os elementos sdo compostos e produzidos permeados
pela TDIC’s. A educacgao de acordo Reali (2007) e segundo a compreensao de
Friedrich e Scheid deve possibilitar entender, posicionar e analisar como a midia

e arte colaboram para a leitura do mundo. Compreendendo que:

Inserir a esfera midiatica do meio do cinema como problematica do
presente na educagédo promove um processo pedagdégico preocupado
com a construcao do olhar que deve lancar luz sobre como se constroi
a imagem para fins criticos e como se destr6i a imagem para fins
criticos, ou ainda, como ensinar através de imagem e como verificar os
mecanismos e estratégias com o0s quais a imagem ensina através da
midia (REALI, 2007, p. 9 apud FRIEDRICH; SCHEID, 2012, p. 2).

Considerando a potencialidade do cinema e seu viés pedagogico para
possibilitar uma leitura de mundo através da midia no ambiente escolar,
podemos proporcionar na criagcado de elementos para decompor as mensagens
gue a midia apresenta no cotidiano, contemplando a recepc¢ao dos estudantes e
alterando a assimilacéo e vivéncia dos input midiaticos.

De acordo Friedrich e Scheid (2012) o processo de producéo e andlise da
midia contempla a visdo prévio dos estudantes, o meio cultural que foi criado e
encontra-se inserido, modificando a forma de analisar e produzir arte, sendo que
a producdo do cinema no ambiente pedagdgico altera, acrescenta ou modifica a
postura inicial das pessoas, sendo uma ferramenta critica compreender como
engquadramentos, movimentos e angulacdes podem alterar a leitura de uma
realidade.

Sendo relevante considerar que o uso das midias e das diversas
tecnologias deve superar a perspectiva instrumental, um exemplo dessa
compreensao é a tese de Valente (1993, p. 05) “a presenga do computador deve
propiciar as condi¢des para os estudantes exercitarem a capacidade de procurar

e selecionar informacao, resolver problemas e aprender independentemente”,



constituir metodologias que revelam possibilidades para além do fazer, mas
exigem o planejamento, a intencionalidade, o pensamento antes do processo
produtivo. A construgdo do roteiro, por exemplo, como uma atividade que
possibilita uma reflexdo e um direcionamento contundente para a utilizacdo do
fundamento cinematografico que estipula a acéo ou dialogo para a transmissao
da ideia, considerando o interlocutor da producdo, superando a Vvisédo
instrumental meramente reprodutiva presente na inddstria cultural de massa.

A instrumentalizacdo da escola com as TDIC’s, por Belloni (2009), vem da
intencionalidade do mercado em projetar seus produtos ja obsoletos, quando
grande parte dos jovens ja estdo assediados pela publicidade que impde a
necessidade de consumo de novas qualidades de apreenséao e divulgacao das
imagens através de aparelhos com tecnologia mais desenvolvida. Portanto, a
escola ndo esta restrita a incorporacao dos elementos tecnolégicos por vontade
propria, mas por uma imposicdo mercadoldgica, tornando a atividade

pedagdgica ainda mais ardua.

[...] para essa cultura estruturada segundo as leis do mercado, ndo ha
prescricdo imposta, mas imagens ou palavras que fazem apelo a
imitacdo, conselhos, incitagdes publicitarias. A eficacia dos modelos
propostos vem, precisamente, do fato deles corresponderem as
aspiracfes e necessidades que se desenvolvem realmente (MORIN,
1967, p. 115)

Neste contexto, de mercado e da midia dominante, cabe ao professor, e
muitas vezes somente a ele, a proposta de transformacdo do uso destes
equipamentos e meios de informacdo, em algo que questione a sua prépria
utilizagdo reprodutora em elemento significativo para o desenvolvimento da
comunicacdo e da expressdo, transformando-os em conhecimentos Uteis,
incrementando o pensamento critico e reflexivo, perante uma técnica e uma
concepcao estética, transformando-os em arte.

Considerando que a arte é uma atividade inerente ao ser humano, nas
suas mais variadas formas e possibilidades, produzidas de maneira
independente ou confluidas num processo simultaneo, tdo prépria das
produgcbes contemporaneas, e, especificamente do audiovisual, em variadas

vertentes como é o caso da video-arte, da video-poesia, dos filmes de curta-



metragem e das mais variadas manifestacbes que se apresentam e se

modificam constantemente. Perceber como,

A industria cultural modela-se pela regressdo mimética, pela
manipulacdo dos impulsos de imitacdo recalcados. Para isso ela se
serve do método de antecipar a imitacédo dela mesma pelo expectador
e de fazer aparecer como ja subsistente o assentimento que ela
pretende suscitar (ADORNO, 1993, p.176).

Numa sociedade que esta em constante ebulicdo, ainda mais na cabeca
de jovens estudantes em formacado cultural, que precisam se desvincular da
mera reproducdo do que lhe é imposto pela industria cultural e buscar novos
meios de explorar os recursos tecnoldgicos transformando-os em instrumentos
de producéo de criticidade através de obras esteticamente viaveis.

As tecnologias foram criadas tendo funcfes que divergem da finalidade
da apreciacédo artistica, o computador por exemplo se inicia como um objetivo
bélico e posteriormente se altera para os aspectos da vida humana, a revolucao
industrial colabora com os instrumentos que serdo utilizados nos diversos
campos, é preciso considerar o uso e a leitura no campo artistico sendo relevante
0os apontamentos de Machado (2007) sobre as maquinas semiéticas que

entende,

Talvez até se possa dizer que um dos papéis mais importantes da arte
numa sociedade tecnocréatica seja justamente a recusa sistematica de
submeter-se a légica dos instrumentos de trabalho, ou de cumprir o
projeto industrial das maquinas semibticas, reinventando, em
contrapartida, as suas funcbes e finalidades. Longe de se deixar
esvaziar por uma norma, por um modo estandardizado de comunicar,
as obras realmente fundadoras na verdade reinventam a maneira de
se apropriar de uma tecnologia. (MACHADO, 2007, p. 14-15)

Os estudantes na sua maioria carregam consigo seus smartphones que
dispdes de muitos recursos como camera fotografica, filmadora, acesso a
internet e aplicativos que possibilitam edicdo e composicéo de fotografia, sons,
imagens e videos. Porém, o habito de consumo costuma limitar-se a mera
receptacao e reproducao destes audios e/ou imagens sem a devida analise ou

guestionamento da sua fung¢ao ou intencionalidade, disseminando costumes da



“grande massa”, como selfies e filmagens banais, descompromissadas com a
construcdo de um sentido imagético ou artistico.

Mas como entéo fazer com que nossos jovens estudantes oriundos dessa
cultura de massa, da sociedade reprodutiva, sejam capazes de produzirem suas
préprias obras providas de senso critico e estético, por mais que a
intencionalidade seja o entretenimento? Uma alternativa que se apresenta é
justamente a aplicabilidade do conceito de arte-midia-educag¢édo proposto, no
qual existe a apropriacao dos recursos tecnolégicos disponiveis, transformando-
0s, subvertendo-os através da producao de ideias, conceitos, histérias, medos,
angustias, aspiracdes, desejos, alucinacdes, alegrias, felicidades e tristezas, ou
seja, arte. Mas para manipular tais “maquinas semioticas” é preciso dominar as
técnicas de uso e sua linguagem, a linguagem cinematografica por exemplo:
preciso estudo, tempo e dedicacéo para a assimilacdo da técnica e da linguagem
para dai a insercdo da subjetividade e da contextualizacdo, para sua
contemplagéo ou indagacao.

A arte de cada época é feita ndo apenas com 0s meios, 0S recursos e
as demandas dessa época, mas também no interior dos modelos
econdmicos e institucionais nela vigentes, mesmo quando essa arte é
francamente contestatéria em relacdo a eles. Por mais severa que
possa ser a nossa critica a industria do entretenimento de massa, néo
se pode esquecer que essa industria ndo é um mondlito. Por ser
complexa, ela esté repleta de contradicfes internas e é nessas suas
brechas que o artista pode penetrar para propor alternativas
gualitativas. Assim, ndo ha nenhuma razdo porque, no interior da
indUstria do entretenimento, ndo possam despontar produtos — como
programas de televisdo, videoclipes, musica pop, etc. — que em
termos de qualidade, originalidade e densidade significante rivalizem
com a melhor arte “séria” de nosso tempo. (MACHADO, 2002).

Dentre as varias definicbes atribuidas ao fazer artistico, podemos
considerar como um meio de comunicacao e expressao, uma relacao entre forma
(técnica) e contetdo (mensagem), um conhecimento materializado ou teorizado
oriundo do seu tempo e espaco, uma idealizacdo imaginaria (utopia) diante da
contextualizacdo desta ultima ou de todas as outras. Seja qual for a mais
adequada, o que ndo se admite nesta abordagem € a concepc¢ao da magia, do
dom divino. Da mesma forma ndo se admite mais a erudicédo da arte, como algo

inatingivel ou inalcangcavel por parte dos menos escolados formalmente.



Sabemos, empiricamente, que 0s saberes sao relativos a ética e questionaveis,
justamente pelos valores sociais difundidos pelo neoliberalismo, onde cada
individuo é responsabilizado pelo seu sucesso ou fracasso, estes associados ao
acumulo de bens, sem levar em consideracao as condi¢cfes sociais a que esta
inserido e/ou advindo.

Nesse contexto, a arte também é relativizada. Seriam, entdo, as
producdes audiovisuais escolares, amadoras, rasticas, limitadas tecnicamente,
serem uma forma de arte ou maneira de subverter as tecnologias?

A ideia primeira é transformar meros espectadores consumidores em
consumidores conscientemente produtores, que utilizam smartphones,
filmadoras e maquinas fotograficas para expressdo de ideias, histérias e
sentidos.

E neste ambito que emerge a concepcéo da arte-midia, que seria uma
forma de expressédo artistica que se “apropria de recursos tecnoldgicos das
midias e da industria de entretenimento em geral”. (MACHADO, 2007, p. 7) para
propor alternativas diferentes daquelas apresentadas nos veiculos de

comunicacao da dita “grande midia”.

O que importa é perceber que a existéncia mesma desses produtos, a
sua proliferacdo e a sua implantacdo na vida social colocam em crise
0s conceitos tradicionais e anteriores sobre o fenémeno artistico,
exigindo formula¢des mais adequadas a nova sensibilidade que agora
emerge. (MACHADO,2009, p. 33).

E “algo mais que a mera utilizagdo de cameras, computadores e
sintetizadores na producéo de arte, ou a simples insercao da arte em circuitos
massivos como a televisdo e a Internet.” (MACHADO, 2007, p. 9).

Neste sentido, de que maneira a arte e a midia podem se associar e se
distinguir, enquanto instituicdes de origem tao diferentes do ponto de vista da
sua intencionalidade, mas que em outros periodos historicos ja tiveram
finalidades parecidas enquanto meios catequizadores, mas que hoje, podem
promover a emancipacao de seus sujeitos, dependendo da intencionalidade e

finalidade em que sao utilizadas.



Atividade 1 - ENTREVISTANDO O COLEGA

Este primeiro exercicio tem como intencdo a familiarizacado do estudante
com os equipamentos disponiveis e/ou adaptados, a ambientacdo com o set de
filmagem, que pode ser a prépria sala de aula ou outra sala de melhor acustica,
ou mesmo 0 ambiente externo. A divisdo das tarefas dentro da equipe de
filmagem é um momento interessante para discutir as afinidades individuais no
propdsito de uma construgdo comum. Sendo que o lugar de destaque,
posicionado diante da camera, pode ser almejado por alguns e recusado por
outros, por isso é importante o revezamento nas funcdes, trabalhando o respeito
0 mutuo e a autoestima, vencendo o desconforto e a timidez. A garantia de um
ambiente de convivio agradavel, acolhedor e prazeroso para todos é essencial
para a realizacdo da proposta, contrapondo aos costumes disseminados por
parte da grande midia, como a violéncia e a descriminacédo; comportamentos
muito reproduzidos na sociedade e na escola. Assim quem n&o estiver envolvido
diretamente na operagdo dos equipamentos, no roteiro das perguntas ou nas
falas, devera colaborar fazendo siléncio e aproveitando para observar e aprender
com os exercicios dos colegas. Dessa forma, espera-se valer dos recursos
midiaticos disponiveis, iniciando intuitvamente o0 uso da linguagem
cinematogréafica e acolhendo melhor os colegas.

Neste exercicio, 0s estudantes terdo a oportunidade de experimentar
diferentes funcdes de uma equipe de filmagem. Solicite voluntarios para iniciar a
atividade com dois operadores de cameras ou smartphones, um microfonista, o
entrevistador e o entrevistado; outros poderdo juntar-se para a elaboracdo das
perguntas ou mesmo planejar enquadramentos e iluminacdo. O proéprio
professor podera ocupar alguns desses lugares para demonstrar o que devera
ser feito durante o exercicio.

Cada grupo formulara o roteiro com as perguntas planejadas para a
entrevista, podendo ser um momento divertido de apresentacdo de cada um para
que todos se conhegcam melhor, como comecar a apresentar dizendo o nome,
idade e por que esta fazendo esta atividade; quais sdo seus interesses na area
de cinema e video, da arte e das midias; da escola; descrever quais coisas gosta

ou gostaria de fazer nos seus momentos livres.
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Depois de definir um direcionamento para as perguntas que seréo feitas
pelo entrevistador, oriente a operacado de camera para o enquadramento, como
por exemplo, uma camera fixa para o plano médio (PM), o plano que enquadra
a pessoa da cintura para cima; e outra camera para o primeiro plano (PP), que
enguadra o rosto da pessoa; e ainda, uma terceira camera podera ser inserida
para filmagens em lentos movimentos.

Posicionados os alunos inicie a atividade, lembrando das ordens
correspondentes e da preparacdo do inicio das filmagens: primeiro pede-se
siléncio; confirme se todos estdo preparados; dé a ordem “camera” para ligar a
camera; caso haja a captura de som separada da imagem, dé a ordem “som”
para ligar simultaneamente o captador de som; e finalmente a ordem “a¢ao” para
gue a entrevista seja iniciada. Convide os estudantes a assumirem diferentes
funcdes na equipe para conhecer as peculiaridades ou mesmo descobrir
aptiddes e vocacdes dentro do grupo. Assim que todos os interessados tiverem
participado de cada etapa, 0 material podera ser assistido e comentado mesmo
em arquivos separados, sem a montagem, ou ainda, na medida do possivel, ser

realizada uma rapida edicéo superficial coletivamente.

A experiéncia mostra que a captacdo do som é uma das etapas mais
complicadas de uma producdo, pois raramente a escola dispfe desses
equipamentos. Na falta destes o jeito € improvisar e inventar solu¢gdes, assim
como acontecera em grande parte das atividades deste caderno e no
cotidiano.

Procurar uma sala ou um espaco que facilite a captacédo do som, que bloqueie
o ruido externo, é uma alternativa a se considerar.

Outra opcdo é o microfone lapela, aquele pequeno aparelho que fica
enganchado na roupa de entrevistados, bem préximo ao pescoco, para ter
uma captacdo mais definida da voz.

Ou ainda, a alternativa para a captacdo do som, seria utilizar um gravador de
voz (smartphone ou equipamento proprio) junto a pessoa para captacdo. O
uso da claquete ou mesmo de uma contagem seguida de um barulho como
por exemplo palmas que demarque o inicio da gravacao, depois o estudante
pode substituir o dudio do video pelo captado com o gravador.
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Atividade 2 - REGISTRANDO AULA DE CAMPO

Esta proposta de atividade € uma aula de campo com o intuito do registro
audiovisual. Dependendo da localizagdo da sua cidade existem vérias
alternativas de museus com exposi¢cdes que fazem a relacdo entre escola, midia
e arte. Mas se vocé estad numa localidade mais interiorana pode programar uma
aula de campo a locais historicos ou geograficos.

Preferencialmente a atividade serd planejada com a colaboracdo de
outros professores interessados na tematica/conteudo e com auxilio da direcao
no que se refere aos aspectos administrativo e financeiro que envolvem uma
saida da escola. Os alunos fardo uma “reportagem” desta visita, apresentando
as informacdes relevantes do local visitado, ou das exposic¢des, por isso as falas
devem ser estudadas com antecedéncia, para que no dia 0s papéis ja estejam
definidos. Aproveite a experiéncia do exercicio anterior no que diz respeito a
utilizacdo das cameras em diferentes planos, neste caso um plano mais aberto
para a caracterizacdo do ambiente, intercalando com um plano mais fechado
para a insercao da imagem e da voz do (a) apresentador (a), preocupando-se
sempre com a captacdo do som na falta de um microfone apropriado. Nesta
etapa tudo acontece de forma ainda intuitiva, os termos técnicos serao elencados

na sequéncia.

Aula de Campo, Teatro Guaira, Curitiba/Pr. Acervo do autor.
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Atividade 3 - FOTOGRAFIA E POESIA

Como uma maneira de analisar a apreensao da imagem considerando a
disposicdo dos elementos no quadro, a fotografia, nesta abordagem, sera
associada a linguagem poética do haicai, no intuito de estimular a sensibilidade
e a intencionalidade, do registro dos fatos corriqueiros ou de um instantaneo,
imagem e texto confluindo em poesia. O Haicai € um poema de origem japonesa,
que chegou ao Brasil inicio do século 20 e hoje conta com muitos praticantes e
estudiosos, dentre eles se destacam 0s poetas paranaenses Paulo Leminski e
Helena Kolody, o primeiro tem nas suas obras haicaistas, por vezes, uma
associacdo com a poesia concreta, um tipo de poesia vanguardista, de caracter
experimental, basicamente visual, que procura estruturar o texto poético escrito
a partir do espaco do seu suporte, que trabalha a disposicao visual das palavras,
e tem nos questionamentos sociais e psicolégicos seus temas principais. Ja
Kolody trabalha de forma bem singela a contemplac&o da natureza, a leitura de
mundo com demasiada graca e simplicidade. O haicai classico japonés obedece
a quatro regras: consiste em 17 silabas japonesas, divididas em trés versos de
5, 7 e 5 silabas; contém alguma referéncia a natureza (diferente da natureza
humana); refere-se a um evento particular (ou seja, ndo € uma generaliza¢ao);
apresenta tal evento como "acontecendo agora”, e nao no passado.

No transplante do haicai para o trabalho escolar, algumas das regras nao
precisam ser seguidas com toda fidelidade, enquanto outras podem ser mesmo
ignoradas, dependendo do estilo pessoal de cada poeta ou da necessidade
surgida na escrita. Nesta atividade a proposta € o desenvolvimento da escrita do
haicai, a partir da leitura ou visualizacdo em imagens e/ou videos produzidos
para que os estudantes criem seus préprios poemas ou mesmo escolham dentre
0s ja publicados aquele que lhe despertou maior interesse, sempre associando
o texto a imagens produzidas por eles mesmos.

A partir dos escritos, a proxima etapa é a producdo de imagens
pertinentes ao tema escolhido, que pode ser através do desenho ou da
fotografia, de forma a exaltar os motivos que estdo em volta do proprio aluno,
fazendo-o compreender que a arte estd em todos os lugares. Estimular a

observacdo dos detalhes que passam desapercebidos em funcéo da rotina ou
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mesmo da automacdo dos gestos e costumes através da fotografia e de sua
andlise registrada em palavras sutis. As composi¢cdes de imagens e textos
podem ser analisadas por toda a turma em sala de aula para que se definida a
melhor possibilidade de exposicdo dos trabalhos; em papel fotografico ou a

montagem de um video em forma de livro eletrénico, assinalando diferentes

possibilidades de suportes midiaticos.

Fotografia e poesia, Acervo do autor.

FOT) < BRRGRRA GRESELLE

Fotografia e poesia. Acervo do autor.
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MODULO 2 — O AUDIOVISUAL COMO CONFLUENCIA

A confluéncia das midias € uma palavra que define as transformacotes
tecnolégicas, mercadoldgicas, culturais, sociais, e, no caso, educacionais, €
ainda a pratica pela qual os consumidores processam a nhoticia e o
entretenimento, integrando diferentes padrdes em uma mesma plataforma. O
exemplo mais comum da confluéncia das midias sdo os smartphones que
convergem &udio, video, fotografia, aplicativos, internet, e acabaram tendo o
mesmo perfil de um computador. E importante ainda destacar que a confluéncia
nao acontece somente por conta das tecnologias, pois estas séo criadoras de
possibilidades, entretanto, dependem totalmente da sensibilidade humana para
ganhar a sua dimensao cultural.

O livro “Cultura da Convergéncia”, de Jenkins (2009), tornou-se referéncia
por conceituar que, a combinacao de diversas funcfes midiaticas numa mesma
plataforma ndo basta, a convergéncia deve ser pensada em termos de uma
dimenséo cultural, diferente da ideia de que a convergéncia deve ser
compreendida essencialmente como um processo tecnolégico que une multiplas

funcdes dentro dos mesmos aparelhos.

a cooperacao entre multiplos mercados midiaticos e ao comportamento
migratério dos publicos dos meios de comunica¢do, que vao a quase
qualquer parte em busca das experiéncias de entretenimento que
desejam (JENKINS, 2009, p. 29).

Em contra partida, a confluéncia representa uma transformacéao cultural a
medida que consumidores sdo incentivados a procurar novas informacoes e
fazer conexBes em meio a contetados de midia dispersos. (JENKINS, 2009, p.
29- 30). O autor compreende a convergéncia como o fluxo de conteddos através
de diferentes plataformas.

A ampla disseminacdo das Tecnologias Digitais de Comunicacdo e
Informacéo (TDIC’s), atingem todos os setores da sociedade e da individualidade
humana na contemporaneidade. Entretanto, grande parte dos sistemas

educacionais disponiveis, estdo demorando a assimilar a profundidade da
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ruptura causada pela confluéncia digital, e, consequentemente excluidos das
possibilidades de avan¢go na comunicacéo e cooperagao entre estudantes e/ou
professores. Superando o tempo da dificuldade de acesso a informacdo, as
instituicbes educativas necessitam aprimorar seus processos de comunicacao,
reflexdo e producdo do conhecimento na area da educacdo formal, para
estabelecer a cultura da confluéncia, através da assimilacao dos diferentes tipos
de conhecimentos, da flexibilizagdo dos mesmos, o compartilhamento, tornando
a sua estrutura flexivel e contextualizadas.

Desde sua invencdo, o cinema passa por evolucbes tecnoldgicas
constantes e se expande. Avanc¢os na captacéo das imagens, projecoes e efeitos
sonoros fizeram a sétima arte se popularizar ao redor do mundo e se tornar a
poténcia imagética rica em significados e mensagens que se vé atualmente. Com
a chegada das projecBes em trés dimensdes que aumentam a sensacdo de
insercdo na histéria, o cinema se torna mais interativo, e 0s recursos de
acessibilidade que possibilitam que o expectador tenha seu cinema em sua
prépria sala, potencializados pela disseminacao da cultura digital, cada vez mais
inseridas no cotidiano da contemporaneidade.

Luca (2009) discute a renovacdo que o cinema digital traz para a industria
cinematografica com a integracdo dos sistemas de informacfes baseado na
convergéncia digital. A ponta que a era digital esta promovendo a mudanca do

curso da industria cinematografica. Para o autor:

A convergéncia digital trara ao cinema inesperadas modificacfes
comportamentais e tecnoldgicas tanto quanto os terminais de
autoatendimento trouxeram para os bancos que utilizavam as fichas de
conta corrente. E impossivel antever todas as suas aplicacdes e
resultados no futuro, tampouco o prazo que demorara para que sejam
implantadas as novas cabines de projecdo nos cinemas, que
redundara no abandono das técnicas em pelicula (LUCA, 2009, p. 52).

O autor apresenta que, num passado recente, surgiram novos
equipamentos de projecdo, gravacao e reproducdo audiovisuais que
intensificaram e possibilitaram o aumento constante do publico interessado em
filmes, jogos ou albuns musicais que podiam ser transferidos para outras midias,
como por exemplo, por CD’s e DVD’s.

Diante dos avancos tecnolégicos dos recursos audiovisuais, Luca (2009)

atenta para a forma como o cinema possibilitou ao ser humano consumidor a
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construcdo do imaginario, através de cédigos que se assemelham ao que seu
cérebro processa enquanto estd em estado de sonho, enquanto dorme.
Assimilar um sonho coletivo € uma virtude do cinema que democratiza o
imaginario, devido a possibilidade da constru¢cdo de uma linguagem propria e
popular, o cinema representou a grande transformacao do século XX, passando
a atingir as multidées.

A influéncia da cultura digital no cinema articula a arte e a midia,
compreendendo-o como movimento dependente de aspectos tecnoldgicos,
conceituando-o como arte, mas também dependente da instrumentalizacao.
Inclusive, a producdo de video pode ainda tornar-se um campo de atuacao
profissional, que tem um reconhecimento crescente no mercado, sem perder a
condicdo da arte.

Conforme escreveu em Cinema e Educacéo a pesquisa Rosalia Duarte
analisa que houve ampliagdo do cinema no ambiente escolar para projecao e o
uso restrito a elementos presente na forma cineclubista com apresentacéo,
exibicdo e debate, apesar dessa contribuicdo precisa haver uma ampliacdo do
poténcia dos cinema com a elaboracéo de filmes autorais no ambiente escolar
sendo um universo gque potencializa demonstrar o cotidiano dos estudantes, sua
compreensdo de mundo e consequentemente como 0s conceitos cientificos

apreendidos no ambiente escolar colaboram com seu desenvolvimento. Por isso,

O reconhecimento da importancia social do cinema ainda ndo se
reflete, de forma significativa, nas pesquisas que desenvolvemos na
area da educacédo. A discreta publicagdo de artigos sobre o tema em
nossos periddicos sugere que os pesquisadores dessa area ainda dao
pouca atencédo aos filmes como objeto de estudo (DUARTE, 2002, p.
97).

Entende-se que o cinema nao foi pensado, desde seus primérdios, como
elemento educativo, sobretudo em relacdo as massas trabalhadoras, as obras
nao foram produzidas diretamente para o uso didatico em sala de aula, mas para
a fruicéo estética na sala de projecao, de forma comercial. O filme, nesse sentido,
“é produzido dentro de projeto artistico, cultural e de mercado — um objeto de
cultura para ser consumido dentro da liberdade maior ou menor do mercado”
(ALMEIDA, 2001, p. 7).
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Trabalhar com o cinema em sala de aula é ajudar a escola a reencontrar
a cultura ao mesmo tempo cotidiana e elevada, pois o cinema € o campo no qual
a estética, o lazer, a ideologia e os valores sociais mais amplos sao
sistematizados numa mesma obra de arte. Assim, dos mais comerciais e
descomprometidos aos mais sofisticados e dificeis, os filmes tém sempre alguma
possibilidade para o trabalho escolar.

Na utilizacdo do cinema na educacao, a escola tem a oportunidade de se
aproximar da realidade vivida pelo aluno e propor-lhe novas abordagens,
valendo-se de materiais e linguagens que sdo mais préximas dos jovens.

Percebe-se que,

As mudancas ocasionadas pelo desenvolvimento e pela popularizacdo
dos computadores pessoais, 0 que permite a qualquer um produzir,
editar e exibir o seu préprio filme a partir de redes virtuais. Novos
equipamentos para se fazer cinema na rede aparecem a cada
momento. As empresas de informatica divulgam suas inten¢Bes de
investir em tecnologia para cinema na internet, e 0os processos de
kinescopagem e telecinagem de filmes se tornam facilmente
acessiveis em sites espalhados pelo mundo. (LYRA, 2002, p. 57)

De acordo com a pesquisadora Lyra (2002) o avanco tecnoldgico
possibilita novas maneiras de produzir o cinema e exibir, sendo que o custo e 0s
recursos ficaram acessiveis a um grupo significativo da populacdo e com o
smartphones os estudantes tém na palma da mao condi¢do de ser ativo nessa
tarefa, mas € preciso entender o uso didatico pedagogico do cinema na sala de
aula, uma vez que vai além da tecnologia por si, mas carece de intencionalidade.

Segundo Marcos Napolitano (2008, p.28), podemos utilizar e analisar os
trés elementos que estdo presentes no filme: o contetdo, a linguagem e a
técnica. No uso pelo conteudo, o filme tem como fonte o debate e andlise para
as questdes surgidas com base no argumento, no roteiro, nos personagens,
valores ideolégicos que estdo constituidos na narrativa da obra; podendo vir a
desenvolver o critico em relacdo ao consumo de bens culturais, temas politicos,
ideoldgicos, historicos, etc; usando criticamente a narrativa e as representagdes
como elementos de pesquisas e debates.

O uso do filme pela linguagem aprimora outras linguagens expressivas

como a formacdo do expectador, mais ligados as formas e aos recursos
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expressivos que a linguagem do cinema possui, e/ou ainda interagindo com
outras linguagens: verbais, gestuais, visuais. No uso pela técnica, o cinema
apropria-se das tecnologias que tornam o cinema possivel desde a filmagem até
a exibicdo, em midias variaveis. Por exemplo: na filmagem: cenario, figurino,
iluminacgéo, lentes, som, montagem, conservacao e armazenamento. Na edicao
com efeitos de continuidade, efeitos especiais, sincronizagéo do som, dublagem
e insergdo da trilha sonora. No marketing, distribuicéo e exibigo.

Até mesmo na escola ha de se pensar nos processos e tecnologias e
materiais envolvidas para a exibicdo seja na propria sala de aula ou em festivais
estudantis, alternativos locais ou regionais.

Ao recorrer a historia do cinema que remonta ha mais de um século
verifica-se que ele, provoca e comove as pessoas em todo o mundo. E uma arte
centenaria que possibilita ser pensada como linguagem educativa e utilizada
com frequéncia, com enfoque desejavel para uma metodologia didatica. A
maioria das experiéncias relatadas ocorridas na escola, ainda se prendem ao
conteudo das histérias, as fabulas em si, e ndo sao discutidos outros aspectos
gue compde a experiéncia do cinema, a vida cotidiana juvenil e a possibilidade
de abordagem autoral dos carecimentos, sendo transformado pela abordagem
da linguagem cinematogréfica no ambiente escolar, € carregada de sentido
critico e pedagogico.

Utilizar o video escola como linguagem mediadora no processo de ensino
e aprendizagem, em linhas gerais, insere o proprio cinema no campo de atuagao
pedagogico, atribuindo uma nova leitura do seu telos para emancipacao,
participacdo ativa onde o estudante deve ser atuante, reflexivo segundo Kant
(2009) contribui para maioridade, superando a preguica e a covardia que deixam
0 sujeito na menoridade independente do tempo cronoldgico que este possui.

Ao analisar as produc¢des hollywoodianas tém como finalidade o mercado,
atender a estética do publico, sendo necessario a obtencado de lucro, por isso a
preocupacao com a reflexdo ou com problematizar o cotidiano ndo séo a
finalidade desse tipo de producéo, inserido nesse viés a captura da aura da obra
de arte o que importa na estética hollywoodiana é vender e lucrar e o
entretenimento como meio de obtencdo de um capital econémico. A cultura
desenvolvida desconsidera o0 senso artistico, a apreciagdo da obra e a leitura de

mundo que a obra de arte pode potencializar, mas o cinema como técnica
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assumido a premissa de produzir para a cultura de massa no viés da menoridade
como compreende Kant (2009), sendo que no ambiente escolar a producéo do
video escola possibilita uma compreensdo e um posicionamento critico a

linguagem cinematografica realizada pela grande industria de entretenimento.

Atividade 4 — O PRIMEIRO CINEMA (MOSTRA DE FILMES)

E interessante comecar falando sobre o inicio da sétima arte na histéria e
os principios de funcionamento do cinema. Entender a origem dos primeiros
filmes servird de base para os exercicios praticos que serao realizados.

Esta atividade engloba questBes histéricas do cinema, estimulando a
pesquisa de dos filmes relacionados ao chamado “primeiro cinema”, dos irmaos
Lumiére e de Mélies (por exemplo) para acompanhar a fala do professor e
possibilitar a reflexdo e o entretenimento. Podera ser sugerido que os alunos que
pesquisem no computador da escola ou de casa, estimulando o héabito da
curiosidade que podera enriquecer muito todas as demais aulas trazendo novas
possibilidades.

Foi em 1895 o marco inicial da histéria do cinema. Neste dia os irméos
Auguste e Louis Lumiere fizeram a apresentacdo do cinematégrafo, invento que
era capaz de filmar e também projetar imagens que transmitiam a sensacao de
movimento. Estes primeiros filmes tinham cerca de 1 minuto de duragao que
mostravam situacdes corriqueiras do cotidiano, sendo que 0s préprios inventores
ndo acreditavam que sua maquina tivesse grande sucesso comercial. Sao
exemplos famosos os filmes “A Saida dos Operarios da Fabrica” (1895), que
registra os trabalhadores saindo da fabrica dos Lumiére. “A Chegada do Trem a
Estacado” (1895), que entrou para a histdria também pelo pénico que provocou
na plateia quando o trem avancava em direcdo a camera. Importante observar
gue mesmo nédo tendo uma grande ambicdo comercial, € notorio desde sempre
o estudo e a aplicabilidade dos angulos e enquadramentos utilizados pela
camera, que no caso a disposicdo diagonal aumenta a sensacdo de

profundidade, demonstrando que estas escolhas ndo eram aleatorias.
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Outros filmes dos irmaos Lumiére:“O Desjejum do Bebé” (1895), ja
apresenta uma preocupac¢do com o enquadramento, utilizando o plano médio.
“O Regador Regado” (1895), que diferente dos demais é uma encenacéo,
caracterizando-se como a primeira ficcdo comica da histéria do cinema.
“Demolicao de um muro” (1896), ao ser projetado ao contrario, de traz para
frente, a parede demolida reerguer-se, dando inicio aos efeitos especiais de
iluséo de otica.

"A Saida dos Operdrios da Fabrica", disponivel em
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/8/8e/Lumi%C3%A8res_La_Sortie_de_[%27Usine_Lumi%C3%A8re
_%C3%A0_Lyon_1895.png

Com base nestas caracteristicas gerais desses primeiros filmes da
histéria do cinema, estimule a percepcdo dos estudantes para outros critérios
como a auséncia de movimento de camera ou de montagem, ndo ha sequéncia
de planos.

JA& no inicio do cinema pode-se notar a confluéncia de diferentes
linguagens artisticas como a da pintura ao trabalhar o enquadramento, e da

fotografia ao utilizar-se de imagens estaticas, que, ao serem expostas
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rapidamente em sucessdo sequenciada, transmitem a sensacdo de um real
movimento. Uma maneira interessante de demonstrar esse experimento
contextualizando histérica e cientificamente, pode ser através do exemplo de
Eadweard Muybridge, que em 1876 fez uma experiéncia inovadora, criando o
zoopraxinoscopio. O aparelho consiste em 24 cameras fotogréaficas colocadas
em intervalo regular ao longo de uma pista de corrida, com a passagem dos
cavalos, disparos fotograficos eram desencadeados sucessivamente, registando

assim o movimento do animal em fotogramas.

Fotogramas do zoopraxinoscopio de Muybridge, disponivel em
https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/c/c9/Muybridge_horse_gallop.jpg

Os flip books ilustram muito bem esta dindmica da ilusdo da imagem em
movimento, sao livrinhos de desenhos em sequéncia com pequenas alteracées
em cada folha, como uma pessoa caminhando ou chutando uma bola. Como
suporte para os desenhos pode ser utilizado o préprio caderno de desenho ou
de outro, produzindo os desenhos proximo a borda da folha, de 15 a 20 folhas
de pequenos desenhos ja sao suficientes para perceber a sensacéo da ilusdo da
imagem em movimento. Existem ainda modelos ja prontos para serem impressos
e montados, mas é sempre utiliza-los como pesquisa e referéncia para criar 0s
proprios

Outro nome a ser lembrado é o de George Méliés era magico ilusionista
em Paris, estava presente na primeira sessao de cinema dos Lumiére, ficou
muito entusiasmado com o invento e algum tempo depois comecou a fazer seus

proprios filmes, com uma abordagem totalmente diferente da dos irmaos,
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confluindo teatro e ilusionismo no cinema. Mélies aprimorou a linguagem
cinematografica transpondo seus trugues de méagicas para a filmagem. Construiu
seu proprio estudio envidracado voltado para o aproveitamento da luz natural
afim de iluminar seus cenarios revolucionarios. Desenvolveu novas técnicas de
corte e montagem, onde pessoas e objetos desapareciam e reapareciam em
outro lugar, ou outros apareciam em seu lugar.

O ilusionista cineasta Méliés passou a usar os efeitos criativamente em
uma série de filmes, como em “Um Homem de Cabeca” (1898) ou “O Homem
Orquestra” (1900), dentre eles o famoso “Viagem a Lua” (1902), que narra a
histéria de um grupo de astrbnomos que viajam até a lua. Mélies pode ser
considerado como o precursor na exploracdo da arte cinematografica como
forma de entretenimento, narrando historias fantasiosas, demonstrando que o
cinema poderia ter uma vocacao muito além do mero registro da realidade, mas

da transformacéao desta.

"Viagem a Lua", de Méliés, disponivel em

https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/04/Le Voyage dans la_lune.jpg



https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/0/04/Le_Voyage_dans_la_lune.jpg
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Como complemento desta atividade de mostra de filmes do inicio do
cinema podem ser apresentados aos estudantes outras producdes de época
seguintes ao cinema mudo de diferentes géneros como as comédias de Charles
Chaplin em seus classicos “Luzes da Cidade” (1931) ou “Tempos Modernos”
(1936); o terror “Nosferatu” (1922) de Murnau ou “O Gabinete do Dr. Caligari’
(1920) de Robert Wiene; e ainda a ficgao cientifica “Metropolis” (1927), de Fritz
Lang.

Atividade 5 — MINUTO LUMIERE

Considerando o marco inicial da histéria do cinema a invencdo do
cinematografo, um aparelho que permite registrar uma série de instantaneos
fixos (fotogramas) que, quando projetados, criam uma ilusdo de movimento. As
imagens eram filmadas em rolos de pelicula com cerca de 17 metros, atingindo
aproximadamente 50 segundos de duracao.

O motivo do exercicio ser chamado de “Minuto Lumiéere” € uma referéncia
a essas imagens e suas caracteristicas principais: mostram situacdes do
cotidiano; ndo ha dialogos evidentes; a camera permanece em um Unico plano
e ndo se vale da montagem de cenas consequentes.

A proposta consiste em realizar um plano de aproximadamente um minuto
retomando a maneira como eram feitos estes primeiros filmes, com uma
estrutura bastante simples, mas que ja antecipa os desafios da linguagem
cinematografica e das relacbes estabelecidas com o meio, com 0s objetos e a
intencionalidade perante sua utilizacdo. Trata-se de estimular uma percepcao e
uma criacdo com 0s recursos do cinema, envolvendo os seguintes gestos
fundamentais:

- A escolha do tema que se quer filmar: Pessoas, gestos, sons induzidos,
cores, luzes;

- O posicionamento destes objetos ou seres relacdo ao espaco; onde
colocar a camera para captar esses elementos de forma mais significativa; o que

incluir ou deixar de fora do quadro;
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- O momento ideal para acionar o botdo de gravacdo; escolher com
preciséo o inicio da filmagem;

- A camera deve estar fixa no tripé ou adaptada a um suporte;

- Definicdo de enquadramento: Plano Geral (PG), Plano Conjunto (PC) ou
Plano Médio (PM), no modo preto-e-branco ou sépia;

- Concentracao durante a flmagem evitando falar atras da camera, sem
movimenta-la e ndo utilizar o zoom. Pode ser realizado um exercicio na prépria
escola, escolhendo um ponto de vista interessante e também um exercicio fora
da escola, dependendo da possibilidade de cada um, havendo assim mais
opc¢Oes de temas e motivos para serem filmados;

- As produgbes do Minutos Lumiere realizadas podem ser exibidas
abrindo debate para que se coloque questdes relativas aos costumes de época,

como urbanizacao ou tratos pessoais, por exemplo.

Atividade 6 — PLANO E CONTRA PLANO

Este dispositivo visa colocar o estudante em uma situacdo na qual ele
pode definir o que deve ser visto na imagem e o que deve ficar no extra campo.
Trata-se de exercitar enquadramentos, reelaborar o olhar para ver diferente,
observar a partir do olhar do outro, porque nosso olhar é sempre parcial e
localizado, um recorte do mundo. Entretanto, o que ndo vemos nao deixa de
existir e merecer nossa atencao: elaborar primeiramente na escola, em sala de
aula, uma decupagem (que consiste em um esboco dos planos de filmagem) e
posterirormente realizar as filmagens em outro ambiente; filmar um plano
qualquer (aimagem do que a pessoa v€) e um contra plano (a imagem da pessoa
falando o que vé), trabalhando as possibilidades de enquadramentos diversos.
Pode-se ainda, neste exercicio, planejar um dialogo, utilizando duas cameras,
uma focaliza o personagem num Primeiro Plano (PP) enquanto a outra enquadra
a resposta através do ombro daquele que indagou por primeiro. E assim por
diante, os préprios estudantes podem propor novas abordagens para o registro

em plano e contra plano.
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MODULO 3 - A LINGUAGEM CINEMATOGRAFICA

Logo no inicio do século XX, os primeiros cineastas comecgaram a estudar
a influéncia que determinadas maneiras de filmar causavam nos expectadores.
Um enquadramento mais aberto ou mais fechado causava sensacdes
diferenciadas. Filmar da altura dos olhos era a op¢do mais comum, mas se 0
personagem fosse filmado de baixo para cima poderia passar a impressao de
imponéncia, ou, este mesmo personagem, se filmado de cima para baixo
pareceria acuado. Mover a camera poderia servir para acompanhar um
personagem ou descrever uma paisagem. Sem falar na insercdo do som que
torna estas sensac¢des muito mais agucadas. Todas essas descobertas foram
formando uma linguagem prépria do cinema, a linguagem cinematografica,
composta inicialmente essencialmente de imagens e posteriormente
implementadas pela sonorizacdo, assim sendo também denominadas de
linguagem audiovisual. Nesse momento sera apresentado aos estudantes 0s
elementos dessa linguagem, para que eles comecem a perceber o melhor modo

de conceber um plano.

PLANOS

Desde a popularizacao da televisdao, pode-se dizer que uma crianca ja
sabe intuitivamente o que € um plano e ja pode até nomear alguns deles. Agora
€ preciso sistematizar a teoria e ampliar o conhecimento sobre a linguagem

cinematografica.

Plano é o trecho de imagem que esta contido entre dois cortes de um filme.

Uma obra cinematografica € composta por uma sequéncia de planos, que
podem ter diferentes duracdes de tempo, variando de uma fracao de segundo a
alguns minutos. Existem ainda filmes concebidos com a intencionalidade de um

anico plano, chamado de plano sequéncia, ou seja, passa a sensacao de que
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nao existem cortes durante toda a passagem da historia. Este tipo de
composicdo pode ser observada em filmes como “Arca Russa” (2002), de
Aleksandr Sokurov, ou “Birdman” (2014), de Alejandro Gonzalez. Mas a esséncia
do cinema é a composicdo de varios planos que na montagem dao sentido a

historia, seja ela ficcdo ou documental.

PLANOS GERAIS

O personagem o é a referéncia destas escalas de enquadramento,
entendendo que o tamanho do homem ou de um objeto na tela, depende da sua
importancia na histéria naquele momento. N&o existe uma nomenclatura
definitiva, havendo variacdes conforme o autor, podendo ainda serem
simplificadas ou mais detalhadas. Os Planos Gerais sdo enquadramentos que

mostram o personagem envolto num amplo contexto, podendo ser divididos em:

Grande Plano Geral (GPG)

A paisagem predomina sobre o personagem. Geralmente serve para
apresentar o ambiente onde acontece a acao, seja rural ou urbano, futurista ou
nostalgico. Sendo que neste enquadramento o ser humano é apenas um detalhe

em meio a grande paisagem.

Grande Plano Geral (GPG). Acervo do autor.
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Plano Geral (PG)

Neste plano, o personagem tem mais presenca dentro da paisagem ou do
cenario, embora este Ultimo ainda predomine, mas serve para melhor localizar

0s atores no ambiente e fazer o espectador se familiarizar com os elementos

desse lugar, que € importante para o contexto da historia.

Plano Geral (PG). Acervo do autor.

Plano Conjunto (PC)

Este enquadramento mostra mais de um personagem ou grupo de
pessoas numa determinada acao, ideal para dialogos e interacdes; a relacdo

entre 0s personagens ou entre eles e o cenario se destacam na percepcao.

Plano Conjunto (PC). Acervo do autor.
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PLANOS MEDIOS

Os Planos Médios “cortam” o corpo do personagem no enquadramento
da lente da camera, dando énfase a expressao corporal e gestual, sendo

divididos em:

Plano Americano (PA)

Foi introduzido na época dos filmes de faroeste. Corta o personagem na
altura do joelho para que apareca na tela o revolver e a cartucheira, destacando

os grandes duelos, tdo pertinentes a este género.

Plano Americano (PA). Acervo do autor.

Plano Médio (PM)

Corta 0 personagem na altura da cintura para destacar a presenga do ator
no cenario. No plano médio o sujeito é o principal elemento, mas também pode

ser usado de forma a descrever a cena mais detalhadamente.

Plano Médio (PM). Acervo do autor.
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PRIMEIROS PLANOS

Os Primeiros Planos mostram a esséncia da expressividade do

personagem, o0 rosto humano.

Primeiro Plano (PP)

Também chamados de close-up. O rosto e a expressividade do ator
configuram as sensacfes e emocOes que se quer transmitir, pois um leve
movimento dos labios ou uma mudanca de direcdo do olhar podem ser

significantes para o rumo da histéria.

Primeiro Plano (PP). Acervo do autor.

Primeirissimo Plano (PPP)

O Primeirissimo Plano € um enquadramento ainda mais fechado que o
Primeiro Plano, usado para cenas que necessitam de maior dramaticidade. As
expressoOes faciais do ator ocupam todo o espago da tela de maneira bastante

ampliada.

S

Primeirissimo Plano (PPP). Acervo do autor.
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Plano Detalhe (PD)

O Plano Detalhe é fechado em parte do corpo do ator (mé&o, labios, olho),
ou um objeto (copo, telefone, macaneta.) Ou ainda elementos especificos de

uma cena (gota, pétala, grao).

Plano Detalhe (PD). Acervo do autor.

Usar abrevia¢cfes nessa escala de planos torna mais facil sua indicagao no
momento da decupagem. A palavra decupagem vem do francés
découpage e significa recortar, ou cortar dando forma. Esse termo é usado
em diversas etapas da produgdo cinematografica, do roteiro, passando
pela producéo e chegando a edicao do filme.

Selecione um trecho de um filme e exercite com os estudantes o estudo
para a observagcdo dos planos cinematograficos. Conte com eles os cortes
existentes na sequéncia escolhida. Destacando a nomenclatura dos planos que

vao se alternando.



31

MOVIMENTOS DE CAMERA

Mover a camera pode ser uma opcao no intuito de dar dinamismo as
cenas, mas primeiro € preciso saber por que mové-la. Discuta com os estudantes
e estimule-os a pensarem em motiva¢des para 0 movimento da cadmera. Para

descrever uma paisagem? Para acompanhar o personagem? O que mais?

Panoramica (PAN)

No movimento panoramico a camera se movimenta no sentido horizontal,
com a camera sobre o tripé ou suporte improvisado, com ela nas maos ou no
ombro. Comparado a movimentagdo da cabeca quando olhamos de um lado
para outro, como se a cabeca fosse a camera e o corpo fosse o tripé. Numa PAN

a camera nao se desloca no espaco.

Panoramica. Acervo do autor.

Tilt

E o movimento vertical de cAmera, sendo denominado de tilt up quando o
movimento se da de baixo para cima e tilt down quando o movimento acontece

de cima para baixo.

Travelling

Consiste num carrinho que se move sobre trilhos para realizar
movimentos horizontais frontais ou laterais em relacdo a cena, aproximando-se,
distanciando-se ou acompanhando o0s personagens. Pode-se adaptar um
travelling com um carrinho de rodinhas, se estiver disponivel, ou mesmo um
skate ou patinete. Os estudantes costumam ser bastante criativos em encontrar

as solucdes para este tipo de problematica.
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ANGULOS DE CAMERA

Desde o chamado primeiro cinema, o mais comum é filmar uma cena com
a camera a altura dos olhos do operador e do personagem que esta sendo
filmado. Mas pode-se experimentar um angulo diferente, colocando a cAmera a

uma altura inferior ou superior ao olhar do personagem.

Céamera Baixa ou Contra Plongée

Quando alguém ou algo € filmado de baixo para cima, fazendo o que se
chama, camera baixa. A sensac¢éo que se tem é que esse angulo de camera da

maior imponéncia ao personagem, deixa-o maior e mais poderoso.

Céamera Baixa ou Contra Plongée. Acervo do autor.

Céamera Alta ou Plongée

Céamera posicionando-a acima do olhar do personagem. A sensacédo é
contraria a da camera baixa e 0 personagem parece oprimido, pequeno,

indefeso.

Céamera Alta ou Plongée. Acervo do autor.
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Atividade 7 — LONGE / PERTO

Apbs conhecer parte da linguagem cinematogréfica; os diferentes planos,
angulos e movimentos de camera, que transmitem ao espectador diferentes
informacdes, sensacdes e emocdes. A sugestao é escolher, aleatoriamente, um
colega da escola ou um desconhecido, caso este esteja disposto a participar do
exercicio, ou sendo um integrante da propria equipe. Assim, a intencdo €&
aproximar-se deste personagem experimentando diversas escalas de planos,
diferentes enquadramentos e movimentos de cameras, utilizando cada vez mais
a linguagem especifica do cinema:

- Aproximar-se de um colega da escola, com o consentimento deste, para
filma-lo em diferentes planos;

- Grande Plano Geral (GPG), se houver espaco suficiente para enquadrar
um tema, motivo ou personagem, até mesmo fora do espaco escolar,
dependendo da topografia;

- Plano Geral (PG), muito longe e aberto, o personagem é identificado
dentro da paisagem;

- Plano Médio (PM) ou Plano Americano (PA), mais proximo, cortando
parte do corpo do personagem inserido na paisagem;

- Primeiro Plano (PP) ou Close, muito perto, destaque para o rosto
humano;

. Plano Detalhe (PD), a camera pode ser entregue a quem estiver sendo
filmado para que este faca suas proprias filmagens exibindo detalhes do corpo
ou da vestimenta;

- Estabelecer um olhar artistico (diferenciado) para a apreensdo da
imagem através do planos, angulos e movimentos,

- Fazer do cinema uma maneira de aproximac¢ao dos colegas, valorizando

seus gestos, fisionomia e caracteristicas pessoais.
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Atividade 8 — FILME HAICAI

O Haicai é uma forma de escrita poética, originalmente japonesa, que
chega ao cinema através do cineasta russo Serguei Eisenstein (1898-1948). O
Haicai trabalha com objetividade e laconismos a montagem de trés frases.
Eisenstein se apropria dessa montagem para refletir sobre a concisdo e a
possibilidade do cinema exprimir conceitos e ideias através de uma alta
‘qualidade emocional”. Ou seja, sdo os proprios leitores/expectadores que
tornam a interpretacdo do haicai uma experiéncia artistica.

O professor pode apresentar uma série de haicais para os estudantes
(Matsuo Bash0, Helena Kolody, Paulo Leminski, entre outros), ou pode pedir
uma pesquisa com diferentes formatos de haicais e a partir dos exemplos
estudados, fazer uma oficina de composicédo para que 0s alunos componham
poemas autorais.

Escolhido o poema, em grupo ou individualmente, os estudantes farao
trés planos:

- Cada plano associado a um verso/linha do haicai;

- Os planos devem ser feitos de preferéncia com a camera fixa, com ou
sem som;

- Antes da filmagem, os planos devem ser discutidos para a montagem
um apds o outro, e depois do terceiro plano, o haicai devera aparecer escrito na
tela;

- Relacionar-se com a forma poética e o cinema como poesia,

- Tencionar o realismo das imagens e o laconismo do poema,;

- O mesmo exercicio pode ser feito com fotografias.
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Atividade 9 — MONTAGEM

A turma pode se dividir em grupos, cada grupo deve filmar uma cena de
pessoas trabalhando, brincando, jogando, estudando, etc., em até cinco planos
ou a critério do professor. A montagem pode ser feita na propria camera, ou seja,
se for o caso, os planos devem ser filmados na mesma sequéncia em que seréao
exibidos. Para cada plano deverd ser feita uma tomada Unica, portanto € preciso
planejar o momento exato em que se liga e desliga a camera para que 0s cortes
sejam bem realizados. Assim, para o exercicio se encerrar, os planos devem ser
reunidos:

- Filmar/montar uma cena do cotidiano escolar;

- Experimentar a montagem no cinema: quando se colocam dois planos
juntos, uma sequéncia se estabelece e um novo sentido é produzido enquanto
outros podem se desfazer;

- Pensar na composicdo desses planos: o corte, a continuidade e a

descontinuidade, atentando para o ritmo dos personagens em seu cotidiano.
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MODULO 4 - VIDEO ESCOLA

Existe muitos usos da tecnologia no ambiente escolar, pensar no video
escola, como uma possibilidade de produzir materiais utilizando da linguagem
cinematografica, para apresentar conhecimento cientifico, artistico, filosofico ou
sociologico considerando a vida cotidiana dos estudantes demonstra o poder
educativo dessa tecnologia na educacdo. A compreensao de nao limitar os
produtos midiaticos ao dia-a-dia dos estudantes é um alerta que a pesquisadora

Silva (2012, p. 29), apresenta ao afirmar que,

O uso das tecnologias e a incorporacdo das midias no ensino também
pode ser trabalhado através de uma disciplina de Artes, na qual é
possivel usar todos os tipos de midia disponiveis para expressao,
producdo e exploragdo de ferramentas e produtos midiaticos ja
integrados ao cotidiano dos alunos. No entanto, muitas vezes esse uso
nao tem um teor educativo. (SILVA, 2012, p. 29)

Pensar no video escola valorizando a cultura juvenil e os conhecimentos
cientificos apreendidos no ambiente escolar e transposto na elaboracéo filmica,
faz com que a construgédo de roteiro ultrapasse o cotidiano e 0 senso comum,
uma vez que 0s conceitos e compreensodes cientificas, artisticas, filoséficas e ou
socioldgica tenham que ser apresentada nas diversas fases que compde o
produzir um filme.

A mediacdo docente é fundamental para o trabalho com cinema néo se
limitar a uso instrumental dessa midia, por isso o0 docente precisa encaminhar os
recursos técnicos, tais como: roteiro, decupagem, captacdo das imagens
(enquadramentos, angulo e movimento), captacao dos didlogos, efeitos sonoros,
e a trilha sonora, considerando que nao se trata do gosto pessoal, mas do audio
que condiz com a mensagem. O acompanhamento docente supera o
encaminhamento, se constitui no fazer constante durante as aulas sendo
problematizados a partir das necessidades apresentadas pelos estudantes
podendo para isso ser necessario a “indagagao docente” ou a exigéncia para
gue eles demonstrem as tarefas feitas e justifique o por que da escolha adotada,

proporcionando uma reflexdo constante do fazer pedagdgica.
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Com o uso das tecnologias disponiveis para a producéo, presente em
aplicativos de smartphones, programas de computador, que dispbéem de
cenarios, personagens, enredos para a edicdo estdo disponiveis para que o
executor possa montar sua histdria, ou seja, manipular os elementos de forma
criativa onde possa depositar seus anseios.

A aplicagdo da ferramenta cinematografica, sob o contexto da arte-
educacdo pela midia na educacdo, € uma acdo bastante positiva devido a
inovacao, atratividade e multidisciplinaridade que vem proporcionar ao ambito
escolar, e que funciona como suporte, na educacdo infantil, no ensino
fundamental e no ensino médio, tendo em vista que as atividades propostas irdo
contribuir, de forma bastante significativa, para o desenvolvimento das criancas
e adolescentes, permitindo-os a desenvolverem seu potencial maximo como
responsaveis cidadaos do mundo, através das aulas de arte, de oficinas culturais

e producgdes cinematogréficas.

O ROTEIRO

O roteiro é a forma escrita de um filme. Como o préprio nome ja diz, o
roteiro € o documento que servird de guia, que tracard a rota para a realizacdo
de um filme, mostrard como para que a histéria seja contada, mostrando seus
passos. No roteiro deverdo estar todas as informacdes necessarias para que a
histéria seja compreendida por todos os integrantes da equipe: diretores, atores
e técnicos que trabalhardo no filme. Um roteiro precisa fornecer as seguintes
informacdes:

- Em que lugar se passa cada uma das cenas (as locacdes);

- Se esse lugar é um ambiente interno (INT) ou externo (EXT);

- Se é DIA ou NOITE;

- Que personagens participam de cada cena;

- O que eles fazem (suas ac¢odes);

- O que eles falam (os dialogos).
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Uma cena indica um acontecimento que se passa em um determinado
lugar e periodo de tempo, podendo conter alguns planos. Sempre que tiver uma
mudanca de um lugar ou de tempo na histéria, havera uma mudanca de cena.

E interessante colocar para os estudantes exemplos de roteiros e, se
possivel, o roteiro ja flmado, ou seja, o texto transformado em video, para a
comparacdo da transformagcdo da linguagem escrita para a linguagem
audiovisual.

O exercicio da escrita do roteiro € fundamental para a construcdo e a
estruturacdo da historia a ser flmada. Comumente os estudantes ficam ansiosos
para ir logo para a filmagem, mas sem um roteiro previamente discutido e
revisado, o trabalho tem grande chance de ficar vazio, sem um sentido, ou de
perder-se em questdes que precisam ser previamente planejadas. O
desenvolvimento do roteiro € demorado e trabalhoso, para seu aprofundamento
seria necessario uma oficina a parte, uma opcéo é trazer roteiros ja prontos e
disponibiliza-los aos estudantes, mas acreditamos que as intencdes subjetivas
ou coletivas dos realizadores devem estar expostas nas obras, por iSso a opcao
da escrita autoral. E imprescindivel perceber que no texto de um roteiro sé se

deve escrever somente coisas que podem ser vistas ou ouvidas pelo expectador.

Atividade 10 - DA IDEIA AO ROTEIRO

A escrita da histéria € iniciada fazendo uma lista dos seguintes elementos:
personagens, locais, preferencialmente o ambiente escolar, elementos e objetos
importantes, em quanto tempo se passa a histéria.

Escrevendo o primeiro cabecalho: indique se € interior ou exterior, o local
em que a cena se passa e se é dia ou noite. Exemplo: 1. EXT.- RUA 1 — DIA.

Pergunte qual ou quais sao 0s personagens e peca para escrever a acao,
tudo o que acontece na cena, percebendo:

- Estdo usando verbos de ag&o e no tempo presente. O personagem anda,

pula, chora, sorri, corre, deita, etc.
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- Estdo descrevendo a¢cbes que realmente podem ser representadas por
uma imagem, que podem ser filmadas. Cenas que representam sentimentos
como saudade, felicidade ou tristeza, devem ser descritas com a agéo a ser
desenvolvida pelo personagem. Por exemplo, “Zezinho olha o retrato em que
esta brincando com seu cédozinho e chora”. Esta € uma agao que pode ser vista,
que pode ser filmada e que levara o expectador a entender que Zezinho esta
saudoso lembrando de seu céaozinho.

Em um roteiro cinematografico as descricbes de acdo dos personagens
devem estar sempre no tempo presente. Para representar algo que
aconteceu no passado, por exemplo, a cena é descrita indicando um
flashback e continua a descricdo da acao do personagem no tempo presente.

Abrir novos cabecalhos sempre que houver mudancas de tempo ou lugar
ou descrevendo as acfes dos personagens. De modo geral, cada pagina do
roteiro corresponde a um minuto do filme, entdo, o nimero de paginas do roteiro
€ aproximadamente igual aos minutos de duracéo do filme.

Provavelmente no decorrer da escrita coletiva, os alunos surgirdo com
adaptacdes interessantes para a historia apresentada. Aproveite para estimular
a criatividade e a capacidade para ampliarem o0 universo previamente
apresentado. Podem incluir cenas, retirar ou colocar personagens, inventar falas
ou acontecimentos que possam tornar a histéria mais divertida, mais dramatica,
mais interessante. Isso € adaptar, é ficcionar a realidade.

Para o inicio das filmagens todos os integrantes do grupo deverao ter uma

cépia do roteiro.
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A DECUPAGEM

A decupagem de producao compreende o processo de levantamento de
todas as necessidades de um filme, desde locacdes até objetos de cena e
figurino dos atores. Para essa elaboracédo ha necessidade de estudar muito bem
o roteiro e interpreta-lo nos minimos detalhes para imaginar como a historia sera
contada por meio de planos. Precisa imaginar quando e como o expectador vé

cada um dos acontecimentos. Por exemplo:

Roteiro:

CENA 1 - INT-sala de aula — Dia

Jodo desenha no caderno enquanto a professora escreve no quadro.
Decupagem:

Jodo desenha no caderno (Plano Detalhe no caderno/camera plongee);

Enquanto a professora escreve no quadro (Plano Geral enquadrando Jo&o).

Para iniciar a decupagem, com o roteiro em maos, incite os alunos a
apontarem itens que acham necessarios para a producéo do filme, tais como:

- Personagens;

- Figurinos;

- Locacoes;

- Objetos.

Esta lista servirA para organizar os grupos de busca de cada item
necessario para a producéo e também servira de checklist para verificar se nada

esta sendo esquecido.



41

A PRODUCAO

Com o roteiro e a decupagem realizados, agora € momento de planejar a
producéo do filme. Antes de gravar os planos listados para poder contar a historia
criada coletivamente é preciso cuidar dos detalhes que irdo viabilizar a realizacao
do filme. Durante essa etapa, todos o0s estudantes serdo convidados a
envolverem-se em func¢des de producao para o levantamento das necessidades
de antes, durante e apds a filmagem. O cinema é uma arte essencialmente
coletiva, e cada integrante da equipe é importante para o funcionamento do
processo, é preciso que cada artista ou técnico cuide da melhor maneira possivel
de uma pequena parte do todo.

A proposta consiste em que o0s estudantes conhecam e possam
desempenhar as funcbes de uma producdo. Para isso serdo apresentas a
segmentacdo da equipe de producdo cinematografica para que entendam a
dinamica do processo. E interessante é propiciar uma alternancia no
desempenhando das func¢des, ainda mais se estiverem trabalhando com mais
grupos produzindo varios curtas.

Direcdo: o diretor € o responsavel pelo resultado final da obra
cinematografica. Na prética, precisa ter um dominio geral de todas as etapas da
elaboracao do processo filmico para extrair o melhor de cada elemento equipe,
inclusive os atores. O diretor € o grande intérprete do roteiro, é ele quem faz a
escolha dos enquadramentos, angulos e movimentos de camera e acompanha
o filme do comeco ao fim, até seu lancamento. Para o trabalho escolar, também
€ importante a figura do diretor, pois, de modo geral, o grupo precisa de um lider
para conduzir e estimular o trabalho. Porém, como nao teremos entre n0ssos
jovens estudantes alguém com tamanha experiéncia, sera mais prudente a
divisdo das responsabilidades e as decisfes serem tomadas na coletividade.

Fotografia: o fotografo, € responsavel pela captacao da luz e sombra das
imagens do filme, da iluminacgéo artificial, da operacéo de camera e da paleta de
cores, os filtros que serdo aplicados sobre as imagens captadas, e a
uniformidade dessas imagens. Isso significa que todos os enquadramentos,
angulacdes e movimentos de camera e suas respectivas composicdes séo

pensadas pelo diretor de fotografia em conjunto com o diretor do filme.
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Arte: o diretor de arte € responsavel pela criacdo de cenarios ou locagoes,
também chamados de set de flmagem quando séo externos, figurinos, aderecos
(objetos de cena), maquiagem, entre outras coisas. Nas grandes producdes essa
eguipe costuma ser numeros e precisamente coesa, trabalhando integrada com
a equipe de producédo para que possam proporcionar 0s materiais necessarias
para viabilizar o fime.

Som: o trabalho da equipe de som se divide entre a captagdo do som na
hora em que o filme esta sendo filmado (as falas) e depois, na pés producéo,
(trilha sonora, efeitos sonoros) na hora em que ele esta sendo editado. No geral,
a captacdo das falas ou de um som limpo, sem os ruidos de fundo,
principalmente no ambiente escolar, sdo um grande desafio. Pode ser adaptado
um smartphone ou um gravador junto ao corpo, mas a melhor solugdo, pensando
numa qualidade razoavel para a obra, é a dublagem da propria fala pelos atores.
Outra questéo refere-se a trilha sonora, onde os estudantes tendem a inserir
musicas do seu gosto pessoal, esquecendo que estas devem estar em
consonancia com sentimentos e sensacdes pertinentes a cena.

A montagem: o editor do filme é responséavel por ordenar todos os planos
filmados, fora de ordem, de maneira que formem a continuidade de acordo com
o roteiro. Esse € um trabalho que exige conhecimento técnico dos softwares de
edicdo, conhecimento estético e criativo, pois ha montagem € preciso imprimir
ritmo e harmonia nos cortes para que as mudancas de um plano para outro
passem desapercebidas. Atualmente existem varios aplicativos para
smartphones que possibilitam a montagem dos planos, embora ndo dispunham

de muitos recursos, sao suficientes para uma edicao singela, mas criativa.

Atividade 11 - DIVIDINDO FUNCOES

Apés a explanacdo sobre as principais areas de uma producéo
cinematografica, podera ser estabelecida com a turma a divisdo em funcdes.
Cada estudante desempenhara um papel, como: diretor, fotégrafo, sonoplasta,

figurinista, cenodgrafo, etc. A edicdo pode ser feita em grupo ou por algum
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integrante que tenha alguma familiaridade com um programa de edicdo. Esta é
uma 6tima oportunidade para um trabalho em equipe onde aquele que tem maior
dominio da técnica do uso de um software de edicdo pode compartilhar e
consequentemente repassar seu conhecimento aos demais membros do grupo
gue tem interesse nesse tipo de trabalho.

Os papéis dos personagens devem ser divididos entre aqueles que tem
vontade de atuar no filme, pois nem todos tem o desejo de aparecer diante das
cameras, e estes poderdo participar na equipe de producédo ou de arte, por
exemplo. Para a equipe de arte, responsavel pelos figurinos, locacdes e
aderecos todos podem cooperar mutuamente inclusive entre diferentes grupos,
pois de repente, alguém possui um objeto em sua casa que podera ser Gtil para
a ambientacao do set de outro grupo, estimulando assim o convivio colaborativo.

Depois de orientar e separar grupos e funcdes, libere-os para a busca de
atores, de locacdes, de objetos e, também, para ensaiar, comecar a treinar
movimentos de camera ou a produzir e arrumar os cenarios escolhidos. Lembre-

os de que tudo o que foi listado precisa estar pronto para o inicio das filmagens.

A FILMAGEM

Os dias de filmagem séo de expectativa, ansiedade e trabalho, pois neles
serdo aplicados todo o processo de preparacao e sera possivel perceber se toda
a organizacao dos dias anteriores foram realizadas adequadamente e, assim, 0s
problemas de imprevistos tdo comuns nos sets de filmagem serdo minimizados.
Diz-se que um filme nasce pelo menos trés vezes: na elaboragao do roteiro, na
filmagem e na edicdo. Porém é nesse momento da flmagem que a obra ganha
um corpo mais visivel e perceptivel através do registro das imagens. Para tanto
€ prudente uma verificacdo dos materiais necessarios: - copias dos roteiros para
acompanhamento por parte de todos os integrantes da equipe; equipamentos:
tripé, camera, microfone. Objetos de arte: cenario, figurinos, aderecos. Se uma
camera precisar ser dividida entre 0s grupos, a organizacéo destes precisara ser

maior para a otimizacdo do tempo e consequente agilizacdo do trabalho.
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Claquete: provavelmente as gravacbes estardo sendo feitas com o som
diretamente da camera, sendo sera preciso sincronizar o som gravado
posteriormente com a imagem filmada. Sendo assim, a claguete pode ser feita
com uma batida de palmas, em um caderno ou em um pequeno quadro. O uso
da claquete é bastante util na hora da montagem, pois nela sdo anotadas as
informacgdes referentes as cenas, aos planos e tomadas; que sao gravadas fora
da ordem do roteiro. Também servem de referéncia para o inicio e término dos

cortes, facilitando o trabalho de edicéao.

Atividade 12 - CAMERA E ACAO

Antecedendo ao exercicio de filmagem, é interessante a orientacéo
guanto a conferéncia da lista de producéo, conferindo que os atores coloquem
seus figurinos, o set seja devidamente montado e os Ultimos detalhes sejam
verificados. E importante também planejar o tempo destinado a gravacdo de
cada cena em cada uma das locacles, essa tarefa fica mais agil tendo a
decupagem estudada pelos integrantes da equipe, 0 que acarreta na otimizacao
do tempo disponivel. Em uma producdo de cinema, o controle do horario é
geralmente feito pelo assistente de diregdo, que informa constantemente a
equipe sobre o andamento do trabalho. No caso do video escola, o tempo de
cada aula é escasso e se 0 professor ndo conseguir negociar uma aula de algum
colega para dar sequéncia a atividade de filmagem, o trabalho fica fragmentado
e cada preparativo para uma nova iniciacdo necessita de um novo tempo.

Essencial seguir o que foi planejado no roteiro, pois nele esta a ordem e
a logica do filme que esté sendo feito. Nada é imutavel, se surgir um insight, cabe
algum improviso, mas a principio o roteiro deve ser seguido. Chegando na
locacéo, cada estudante toma sua posi¢cao ou sua funcéo, ensaiam rapidamente
a cena marcando o posicionamento da camera e o deslocamento dos atores.

O estudante responsavel pela claquete anotara o nimero da cena e ficara
encarregado de acompanhar o roteiro. Cada vez que a camera € ligada, deve-

se considerar uma nova tomada, sendo raro um plano de uma cena ser feito uma
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Gnica vez, dificilmente ficard bom na primeira tentativa, € mesmo que assim
pareca, € sempre interessante uma segunda tomada para poder ter opcao de
escolha na montagem. Importante destacar a funcdo do claquetista, responsavel
por passar as informacdes que a claquete contém: titulo da producédo, nimero
da cena, sequéncia, plano e tomada. Serve como referéncia na organizacao do
material que esta sendo gravado. Indispensavel a concentracdo dos estudantes
para a de ordem de “camera”, “agao” e “corta”.

Num set de filmagem pode se tornar um ambiente rico para o trabalho em
conjunto, para a cooperagdo mutua, revelando questbes como o
comprometimento no desempenho individual para o bem do exercicio coletivo,
onde o objetivo s6 serd alcancado se a equipe estiver unida, coesa e
entusiasmada. Um set caotico, € como uma sociedade em desarmonia, faltam
coisas fundamentais, ocorrem brigas ou alguém quer se sobressair aos demais.
E preciso enfrentar os problemas existentes, analisando erros e acertos,

almejando expectativas sobre o0 processo para conseguir alcancga-los.

A EDICAO

A edicao devera ser adaptada de acordo com os recursos disponiveis e
as condicbes em manipular os softwares de edicdo. Nao é o intuito ensinar a
operar esses programas e suas ferramentas, porém o professor pode discutir e
analisar em sala de aula questbes mais basicas referentes a disposicao das
imagens e sons diante da obra composta, sugerindo e pontuando, argumentado
discretamente como se fosse o diretor do filme. Os estudantes também podem
colaborar com sugestdes e opinides ao mesmo tempo em que analisam 0 seu
material filmado e refletem sobre os processos de filmagem e edicao,
contribuindo para o processo dos outros grupos, pontuando erros e acertos.
Dentro da proposta apresentada, cada estudante também sera responsavel pelo
preparo do material a ser editado e pela finalizacdo do filme, dentro de suas
possibilidades, e o professor orientar4d para as alteracbes que se fizerem

necessarias.
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Preparacdo: computador com um software de edicdo instalado;
preparacao dos arquivos digitais, nomeados e organizados por ordem de cenas;

acesso a internet para download de trilhas e efeitos sonoros

Atividade 13 - CORTAR E COLAR

Cada etapa do processo de criacdo da producédo audiovisual, resumidas
no roteiro, filmagem e edicdo, criam uma parte de um universo unico e inédito
gue vai ser visto e difundido. Mas é na montagem que o filme realmente ganha
sua feicdo definitiva. Esta uUltima etapa, além de revelar o trabalho de todos os
envolvidos, revela o tom, o ritmo, o tempo e o andamento do filme.

Como foi dito, a edicdo sera realizada preferencialmente pela equipe, mas
dependendo da disponibilidade dos recursos e do conhecimento técnico, um
integrante do grupo poderd ficar incumbido da realizacdo desta tarefa, pois é
necessario antes de tudo, silencio e concentracao. Apesar de que atualmente a
disponibilidade de aplicativos “de edicdo de imagens para smartphones é
grande, tornando este tipo de exercicio bem acessivel. Mas em suma é uma
atividade mais introspectiva.

A montagem propriamente dita deve comecar pela arrumagédo dos
equipamentos e dos arquivos; assistindo e ordenando o material filmado;
escolhendo a melhor tomada para cada plano, conversando brevemente sobre
os erros cometidos. Continuar ordenando e selecionando os planos e tomadas
da primeira cena, inserindo-os na timeline do software de edi¢do. Juntar todos
os planos e discutir constantemente a montagem para que os estudantes vejam
o resultado. Indague o que ficou a contento e o que precisa ser melhorado,
instigando que os préprios apontem as questdes de edicdo. Argumente quando
perceber que sdo necessarios ajustes para que 0s planos se ajustem ao que
vem antes e depois de forma significativa e fluida.

ApOs o0 processo de montagem das imagens, certamente serao
necessarios ajustes de audio, com a inclusdo de trilha e efeitos sonoros, para

criar a atmosfera necessaria a assimilacdo do sentido, do estado psiquico
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conforma intencéo do roteiro. Cada etapa da edicéo sera salva e compartilhada,
havendo a necessidade da continuidade do trabalho em cada uma das casas
dos estudantes, pois € um trabalho que requer bastante tempo de dedicacéo, e
o horario escolar ndo sera suficiente. Mas a cada etapa cabe uma discussao,
para que todos possam assistir e perceber o trabalho do grupo, até o resultado
final. Cabe uma conversa sobre esse resultado, refletindo sobre o trabalho como
um todo, do que mais gostaram, quais foram as maiores dificuldades, os desafios
encontrados e como foram enfrentados, da experiéncia, do que fica e do que

levaréo para o futuro.

A ESTREIA

Antes do encerramento do ano letivo, combine com os estudantes uma
data para a exibicdo das obras produzidas, podendo ser na escola ou em outro
espaco que disponha de um verdadeiro teldo de cinema. Os trabalhos também
poderdo ser inscritos em alguns dos varios festivais estudantis pelo pais. Cada
filme realizado tera seu cartaz de divulgacdo. Dividam as tarefas, busque
parceiros, ofereca pipoca e refrigerante para que o0s convidados se sintam
acolhidos, felizes e orgulhosos, promotores de um presente de realizacao
artistica, de questionamentos e de proposicgoes.

Depois da exibicdo, pode ser organizado um debate para que as pessoas
da plateia, professores, familiares e amigos conversem com os realizadores dos
filmes e saibam um pouco sobre o processo de producao audiovisual, entendam
seu significado como ferramenta disseminadora de conhecimento, enquanto

técnica e conteudo, contextualizadora e propositora.
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ORIENTACOES METODOLOGICAS

Na rotina escolar, muitas vezes, acontece de ocorrer um cansago na
relacdo entre a intencdo do professor de trabalhar os conteddos escolares e a
vontade dos estudantes em realiza-las. Se este fato ocorrer, podem ser varios
0S motivos, entre eles, pode ser pelo aparente distanciamento da realidade
vivida, ou até mesmo pelos interesses proprios da idade, que pode ter outras
prioridades. Quando esta situacdo se estabelece, fica muito mais dificil da escola
atingir seu objetivo de transmitir nAo consegue seus objetivos. A questdo € como
desenvolver atividades escolares que sejam da real necessidade, para que o
estudante consiga assimilar o conhecimento e relacionar no contexto que esta
inserido através da arte.

Uma metodologia aplicada pode ser pelo registro e montagem de imagens
, textos narrativos e/ou poéticos, e discussdes sobre eles, relacionados a seus
medos, angustias e aflicdbes, assim como aspiracdes, possibilidades e
sentimentos variados, que podem ser expressados por meio dos recursos
midiaticos, transformados em obras cinematogréaficas. Apés um periodo de
observacdo, estudo das variaveis, producdo, edicdo e exibicdo o trabalho
artistico torna-se visivel e apreciavel por toda a comunidade, assim o fazer
artistico fecha um ciclo e se completa.

O avanco tecnoldgico tem se tornado uma constante na realidade das
mais diversas sociedades ao redor do planeta. A escola enquanto reflexo, e ao
mesmo tempo agente transformador das condi¢cdes destas mesmas sociedades
deve estar aberta e disponivel a assimilacdo de tais transformacdes. Mais
especificamente, impregnadas na expressao artistica, condicdo que faz o
professor-orientador mexer-se a procurar novos mecanismos de trabalho, que
podem até mesmo estar distantes da sua préatica.

A arte contemporénea vem apresentando-se assimiladora das mais
variadas formas de expresséao, utilizando-se de ferramentas que valorizam o
fazer artistico dentro do contexto escolar. Principalmente desde as vanguardas
artisticas, € do novo, da novidade que a juventude se espelha. Causar
interferéncia e novas possibilidades para a realizagcdo da producéo artistica

escolar. Estas ferramentas e programas precisam também serem dominadas por
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seus aplicadores (professores), através de contatos com as tecnologias e
também experiéncia praticas.

Indispensavel também o questionamento estético, a reflexdo das
sensacOes, das definicdes, dos conceitos e consequéncias que este fazer
artistico utilizando-se dos recursos tecnoldgicos da informatica trara para esse
aluno, enquanto ser atuante e transformador da atual e futura sociedade.

Ao longo deste Caderno Tematico buscou-se elementos para aplicar a
linguagem do cinema, a arte e a midia-educacao, discutindo aspectos de uma
experiéncia desenvolvida sobre cinema na escola. Na tentativa de sugerir uma
proposta de insercao curricular do cinema na escola, seria importante considerar
o limite de espaco e tempo que a disciplina de Arte ocupa na grade curricular do
Ensino Médio, mas que ndo impede um trabalho promissor. A proposta de
trabalho estéd direcionada para o contexto do curriculo escolar, podendo ser
adaptada para outros espacos de socializagdo do conhecimento, como o formato
de oficina em contra turno o que tornaria o desenvolvimento do trabalho mais
proveitoso. O intuito é apresentar um plano de ensino pensado para a disciplina
de Arte, na qual estaria inserida a Oficina de Cinema, na tentativa de apontar
uma possibilidade de insercao curricular do cinema na escola e um percurso
educativo de uso do cinema.

Nessa proposta, o plano contemplaria o estudo do cinema e a producéo
audiovisual, através da discussao, reflexdo, apreciacéo, analise e producao do
Video Escola; analise da histéria e teoria do cinema, estrutura, linguagem e
técnicas cinematogréaficas. Relagcdo com novas linguagens e novas tecnologias.
Com objetivo de realizar um percurso educativo em que 0s alunos possam
apreciar diversos filmes, ampliando seu repertério filmico, revendo e
aprofundando o que ja conheceu sobre cinema para relacionar experiéncias com
os saberes adquiridos ou vinculados a vivéncia além da escola, na visualizacédo
de filmes e na apropriacdo da linguagem cinematografica, expressando-se
através da producéo de obras audiovisuais.

Dentre os possiveis encaminhamentos estdo: — Levantamento do
repertorio filmico dos alunos: Visualizacdo de filmes no cinema e na escola.
Discussao sobre a técnica, conteiudo e conceitos ligado aos filmes. Pesquisa
sobre a histéria do cinema. Estudo sobre elementos da linguagem

cinematografica. Oficina de fotografia, roteiro, producao, filmagem, edicdo. —
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Participacdo em festivais e mostras de cinema para socializacdo e analise das
produgdes realizadas

Para a efetivagéo das atividades, a escola deve oferecer recursos para tal
finalidade como: Sala de aula, sala de projecdo, projetor multimidia,
computadores compativeis para edicdo, camera filmadora, maquina fotogréfica,
transporte para deslocamento aos locais de filmagem.

A avaliagdo sera conduzida através do uso de instrumentos de
observacao e registro, participacao e envolvimento. Analise e producéo escrita e
audiovisual. Auto avaliacdo dos estudantes. Relacdo com demais saberes
culturais, cientificos e tecnoldgicos, no sentido de interagir com o meio. Usar
varias formas de se exprimir através da imagem (em movimento ou estatica).
Procurar solucdes préprias para se apropriarem de conhecimentos. Realizar
tarefas individuais e coletivas no sentido de cooperacdo, tendo a propria
dindmica na construgdo de um filme e/ou video, ou trabalho em geral. Promover
atitudes e valores para a vivéncia em sociedade, demonstrando sensibilidade as

diferencas. Usar as midias e as tecnologias de forma critica, reflexiva e produtiva.
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