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RESUMO

A presente pesquisa surgiu a partir do questionamento sobre o uso indiscriminado de aparelhos
celulares pelos jovens em idade escolar, especialmente com o fim das medidas restritivas
causadas pela pandemia de COVID-19 e o retorno das atividades presenciais nas escolas. Visto
pelos professores como o vildo responsavel pela distracao e indisciplina, os smartphones estdo
cada vez mais presentes no nosso cotidiano e tém sido introduzidos precocemente na vida da
populacdo. Um questionamento sobre o uso de aparelhos celulares é se proibir seu uso nas salas
de aula de forma téo incisiva é o melhor caminho na atualidade. As mudancas tecnoldgicas
estdo mudando a nossa relacdo com o saber, trazendo novas formas de expansdo de
conhecimentos, inovacao e modernizagdo. Tendo como publico-alvo os estudantes do segundo
ano do ensino médio, a proposta pedagdgica no formato de produto educacional pretende aliar
a metodologia tradicional de ensino de artes, novas formas e ferramentas que possam contribuir
para o despertar critico e o interesse desses alunos, especificamente nas aulas sobre cinema,

usando o aplicativo de edicéo e compartilhamento de videos TikTok.

Palavras-chave: internet; tiktok; smartphones; celular; ensino de artes; tecnologia.



ABSTRACT

This research arose through questioning the indiscriminate use of cell phones by young people
of school age, especially with the end of restrictive measures caused by the COVID-19
pandemic and the return of face-to-face activities in schools. Seen by teachers as the villain
responsible for distraction and indiscipline, smartphones are increasingly present in our daily
lives and have been introduced early into the lives of the population. One question about the
use of cell phones is whether prohibiting their use in classrooms in such an incisive way is the
best path today. Technological changes are changing our relationship with knowledge, bringing
new forms of knowledge expansion, innovation and modernization. Having second-year high
school students as its target audience, the pedagogical proposal in the format of an educational
product aims to combine the traditional arts teaching methodology with new forms and tools
that can contribute to the critical awakening and interest of these students, specifically in cinema

classes, using the video editing and sharing application TikTok.

Keywords: internet; tiktok; smartphones; cell phone; teaching arts; technology.
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1 INTRODUCAO

Em uma ainda curta vivéncia de experiéncia em sala de aula, ja pude perceber uma
imensa dificuldade em manter a atencdo dos alunos, desconectando-o0s de seus respectivos
smartphones para que eles se concentrem nos deveres ou no contetdo que esté sendo explicado.
Transformar em lei a proibicdo do uso de telefones celulares em sala de aula, como fizeram
muitos municipios do pais, ndo solucionou os problemas que os professores tém enfrentado
pelo uso indiscriminado desses aparelhos durante as suas aulas. Foi entdo, que surgiu a ideia de
abordar a temética e levantar possibilidades de insercdo desta tecnologia de forma colaborativa

para 0 processo de ensino-aprendizagem.

O docente, além de lidar com os diversos conflitos que ocorrem no ambiente escolar,
estd buscando sempre formas de aperfeicoar as suas metodologias, a sua linguagem e,
atualmente tem se deparado, também, com o fator tecnoldgico. Nomes como TikTok,
Instagram, Twitter, Facebook, WhatsApp, Kwai, Snapchat e outros vém se incorporando ao
vocabulario e a vida dos estudantes, refletindo no comportamento deles dentro e fora da escola.
Essas sdo apenas algumas das redes sociais com as quais os professores se deparam quando
entram em sala de aula. Desta forma, chamar a atencéo para si e desconectar os alunos dos seus

aparelhos de smartphone é um dos grandes desafios dos educadores na atualidade.

As gerag0es mais novas estdo imersas em tecnologia desde a sua infancia e mesmo antes
de serem alfabetizadas, ja sabem deslizar os dedos pelas telas, guiando-se por imagens ou
memorizando caminhos que os levam até onde querem chegar em seus dispositivos eletrdnicos.
Pode parecer dificil para quem cresceu buscando em dicionarios a grafia correta de uma palavra,
ou se mantinha atualizado sobre 0 mundo pelas folhas de um jornal, mas, o uso da tecnologia,
como um aliado dentro de sala de aula, se torna cada vez mais necessario, ja que &, antes de
tudo, fonte de informacdo, conhecimento e cultura. Além de estar presente em quase todos 0s

aspectos da vida das pessoas.

E importante pensar na potencializagdo das tecnologias aliadas as metodologias de
ensino. No que diz respeito as Artes Visuais, objeto de estudo deste produto educacional,
podemos pensar na disciplina como algo que pode proporcionar um ambiente versatil, ludico e
mutavel, capaz de agregar elementos diversos do imaginario humano e do fazer, algo que a
tecnologia também é capaz de proporcionar. Percorremos no ensino de Artes Visuais os “ismos”

de toda a histéria da humanidade, seus modos de fazer, de criar e de pensar sempre foram
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reelaborados pelos artistas e arte-educadores em suas salas de aula. As Linguagens Artisticas
acompanham as mudancas histéricas, elas se modernizam e se reinventam, e no ensino ndo
poderia ser diferente. Desde a primeira infancia, até o ensino médio, as Artes Visuais colaboram
para o desenvolvimento cognitivo de uma crianca, em sua forma de pensar e se expressar e,
com o passar dos anos, contribui para sua formacéo como ser humano, com um olhar sensivel
e critico ao seu redor. Barbosa (2003, p.14) afirma, “somente a agdo inteligente e empética do
professor pode tornar a Arte ingrediente essencial para favorecer o crescimento individual e o
comportamento de cidaddo como fruidor de cultura e conhecedor da construcéo de sua propria

nacao.”

Estamos vivendo a Era da Informagéo?, onde a cultura tornou-se globalizada com apenas
um clique ou um “viral”, e tais informagoes ja se refletem nas salas de aula, afinal, a realidade
dos alunos nédo pode ficar limitada aos muros da escola, ela precisa permear por todos 0s espacos
e nos, como educadores e mediadores, ao ignorarmos isso, nos desconectamos do nosso

publico-alvo.

No que se refere ao contexto educacional, uma das discussdes que tem sido levantada é
sobre o0 uso dos aparelhos telefonicos em sala de aula: alguns profissionais da educacdo sdo
veemente contra e proibem o uso durante a aula, pois acreditam que o telefone € uma fonte de
distracdo que dificulta 0 andamento da aula. J& outros entendem que os smartphones podem ser
utilizados como um recurso metodoldgico, capaz de contribuir no processo de ensino-

aprendizagem, ja que este é, também, fonte de acesso a informacao e cultura.

Voltado para professores de Artes Visuais e alunos do segundo ano do ensino médio,
essa pesquisa tem por objetivo unir conteddos relativos ao cinema e sua historia, as linguagens
cinematogréaficas utilizadas, como enquadramento, angulos, cortes, entre outros. Além de
explorar possibilidades contemporaneas de producao e compartilhamento de videos e imagens,
por meio de aplicativos e redes sociais, passando pelos conceitos de cultura em massa,

sociedade do espetaculo, globalizacéo e globalizagéo cultural.

Desde que coloquei, pela primeira vez, os pés como professora em uma sala de aula,
penso que, a0 mesmo tempo, que o educador necessita impor limites aos seus estudantes,
chamando a atengéo, pedindo e, em muitos casos, até punindo os alunos que ficam com telefone

em maos, € possivel, pensar em alternativas e um ponto em comum para que esse problema do

! Ler a trilogia A Era da Informacao: Economia, Sociedade e Cultura de Manuel Castells.
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uso desenfreado do aparelho em sala seja enfrentado, com a utilizagdo de tecnologia direcionada
a certas atividades, desde que elas sejam atraentes e interessantes para os alunos, tornando-os,

assim, interessados e participativos.

Para definir a construcdo tedrica do meu produto educacional, concentrei minhas
pesquisas em artigos sobre educacdo, celular e tecnologia, arte-educacao e redes sociais que
pudessem me encaminhar a escritores e profissionais de outras areas, como antropélogos,
publicitarios e etc. A questao socioeducativa envolve muito mais que a escrita académica, indo
além da pratica e experiéncia em sala de aula. No que se refere ao desenvolvimento do meu
produto, investi em uma longa jornada de conhecimento, buscando cruzamentos e conexdes
entre 0s campos. Jornada esta que ndo se encerra com este trabalho.

O TikTok, um dos investimentos metodoldgicos para este produto, € uma rede social que
eu mesma néo utilizo com frequéncia e ndo me adaptei totalmente, mas estive determinada a
fazer do aplicativo o meu suporte para a construcdo de propostas de intervencdo pedagogica
voltadas para turmas do ensino médio, por reconhecer sua potencialidade, estabelecendo uma

conexdo intergeracional entre docentes e discentes nas aulas de Artes Visuais.
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2 A TECNOLOGIA COMO INSTRUMENTO DE TRANSFORMACAO SOCIAL

Talvez fosse dificil para quem presenciou a chegada dos aparelhos celulares no Brasil
nos anos 1990, imaginar onde estariamos com os avangos tecnoldgicos atuais. Na época, ter um
celular era um bem de consumo com um altissimo custo, onde apenas uma pequena parcela da
populacdo contava com os servicos de ligacdo movel, além das dificuldades técnicas como:
rede telefonica fraca, ou duracdo da bateria limitada. J&, nos dias de hoje, as discussdes apontam
para os caminhos da sociedade com o avanco e o0 uso indiscriminado da IA - Inteligéncia
Artificial, algo inimaginavel ha trinta anos.

Nas fotografias abaixo, tiradas no Musehum - Museu das ComunicacGes e
Humanidades, localizado no Centro Cultural Oi Futuro, no Rio de Janeiro, € possivel ver alguns
aparelhos celulares que hoje em dia podem ser vistos como obsoletos por muitas pessoas, mas

sdo importantes para a analise da evolucao tecnoldgica ao longo das ultimas décadas.

Figura 1: Primeiros aparelhos de telefone celular

Fonte: Acervo pessoal, 2023.
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Figura 2: Primeiros aparelhos de telefone celular

Fonte: Acervo pessoal, 2023.

Ao contrério das geracdes X? e Y3, que vivenciaram todas essas mudangas tecnoldgicas
e cientificas, as geracBes Z4, e, principalmente, a Alpha® ja nasceram imersas em um mundo
tecnoldgico, com acesso a internet, com seus dedos deslizando em telas antes mesmo de
saberem ler ou escrever, o que vem influenciando seu estilo de vida desde a primeira infancia.

De acordo com o relatdrio State of Mobile 2022°, produzido pela empresa de analise de
mercado digital App Annie, o Brasil é o pais onde a populagéo passa mais tempo navegando na
internet, com uma média de 5,4 horas diarias, um aumento de 30% em relacdo ao periodo antes
da pandemia de Covid-19. Essa é uma realidade da qual ndo se pode esquivar: o brasileiro esta
passando muito tempo em frente a tela do telefone. E, essa tematica vem sendo discutida no
mundo todo, desde os seus maleficios até os pontos em que a tecnologia pode ser entendida
como uma aliada do dia a dia.

Ja a pesquisa TIC Domicilios 2022, realizada pela CETIC - Centro Regional de
Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacao, relata que 142 dos 149 milhdes

de brasileiros (a partir dos 10 anos) se conectam a internet todos ou quase todos os dias. Outro

2 Nascidos entre 1965 e 1978

3 Nascidos entre 1982 e 1994

4 Nascidos entre 1995 e 2010

® Nascidos a partir de 2010

® Disponivel em: https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2022-brazil/
" Disponivel em: https://cetic.br/pt/pesquisa/kids-online/indicadores/



https://cetic.br/pt/pesquisa/kids-online/indicadores/
https://cetic.br/pt/pesquisa/kids-online/indicadores/
https://cetic.br/pt/pesquisa/kids-online/indicadores/
https://www.data.ai/en/go/state-of-mobile-2022-brazil/
https://cetic.br/pt/pesquisa/kids-online/indicadores/
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dado importante é que mais de 92 milhdes de brasileiros acessam a internet apenas pelo telefone

celular.

Figura 3: Estatisticas sobre uso das tecnologias de informacao e comunicagdo

ACESSO EXCLUSIVO PELO TELEFONE CELULAR (2022)

Total de usuarios de Internet (%)

20
5.
5
Q
3

w

Nordeste
Centro-Oeste
Masculino
Feminino
Fundamental
De 10 a 15 anos
De 16 a 24 anos
De 25 a 34 anos
De 35 a 44 anos
De 45 a 59 anos
60 ou mais

Analfabeto/Ed. Infantil

Regido Cor ou raca Grau de instrucdo Faixa etaria Classe

FONTE: Nucleo de Informacéo e Coordenacdo do Ponto BR. (2023). Pesquisa sobre o uso das tecnologias
de informacao e comunicacéo nos domicilios brasileiros: pesquisa TIC Domicilios, ano 2022. Disponivel em:
https://cetic.br/pt/arquivos/domicilios/2022/domicilios/ Acesso em 28 mai 2023.

E possivel observar por meio dessa tabela alguns dados relevantes. Mais da metade dos
entrevistados de 10 aos 24 anos, fazem uso exclusivo do aparelho celular para acessar contetido
na internet. Ja no que se refere a classe social, ha um grande abismo entre a quantidade de
usuarios entre a classe A e a classe C, ou seja, as classes mais pobres tém poucas condi¢cdes de
acessar a internet por meio de outros dispositivos. Como essas estatisticas vem crescendo a cada
ano, nota-se cada vez mais a presenca desses aparelhos na vida dos jovens e das classes mais
pobres. Esta deve ser uma pauta debatida, também, no espacgo escolar e académico. Analisar 0s
dados trazidos por essa tabela € importante para compreender o contexto atual, pois, segundo
Néstor Garcia Canclini (1999, p. 26):

Estes meios eletrénicos que fizeram irromper as massas populares na esfera publica
foram deslocando o desempenho da cidadania em direcdo as praticas de consumo.
Foram estabelecidas outras maneiras de se informar, de entender as comunidades a
que se pertence, de conceber e exercer direitos.

O aumento do poder de compra e a diminuigdo dos custos desses produtos permitiu que

as classes mais pobres tivessem acesso aos aparelhos telefénicos e a internet, assim como 0s


https://cetic.br/pt/arquivos/domicilios/2022/domicilios/
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mais ricos. A partir disso, um novo cenario se instaurou, com a democratizagdo de acesso, uma
grande parcela da populagdo, passou a se ver como cidaddo no mundo, expressando-se,
buscando respostas do poder publico e privado, via internet, ressignificando em parte seu lugar
de cidadania, conhecendo os seus direitos e a sua prépria historia. Aliado a isso, a partir das
acOes em redes sociais e das infinitas possibilidades de producéo e consumo de contetido, uma
parcela relevante da populacdo passou a se entender como protagonista, postando e

compartilhando o seu préprio enredo, ocupando lugares de fala e pertencimento nunca vistos.

2.1 Tecnologia e Educacéo

Criar ou ndo metodologias que incluam dispositivos eletrénicos e definir os limites do
seu uso dentro das escolas, € um assunto que vem crescendo e sendo discutido ao longo dos
anos. A proibicdo das aulas presenciais nas redes publicas e privadas de ensino e o inicio das
aulas remotas provocadas pelas medidas de contencdo do virus de COVID-19 no Brasil,

promoveram um debate ainda mais aprofundado sobre o assunto.

De acordo com a pesquisa Resumo Executivo - TIC EDUCACAO 2021 realizada pelo
Centro Regional de Estudos para o Desenvolvimento da Sociedade da Informagdo — CETIC
(2021), 93% dos 1.865 professores do Ensino Fundamental e Médio entrevistados usaram o
telefone celular para dar aulas e, 91% disseram ter usado aplicativo de mensagem instantanea
para sanar davidas dos alunos durante as atividades remotas. Devido as desigualdades sociais
e regionais do pais, esses numeros caem quando os dados falam da realidade de professores e
alunos que residem em localidades rurais. Ainda, segundo a pesquisa, 86% dos docentes
afirmaram que a falta de dispositivos como computadores e celulares, e de acesso a internet no
domicilio dos alunos foram os maiores desafios enfrentados para a realizacdo de atividades
pedagdgicas durante a suspensdo das atividades presenciais imposta pela pandemia de COVID-
19.

De acordo com a 33? edi¢do da Pesquisa Anual sobre o Mercado Brasileiro de Tl e Uso
nas Empresas, realizada pelo Centro de Tecnologia da Informacdo Aplicada (FGVCia) da
Escola de Administracdo de Empresas de Sdo Paulo (FGV EAESP), o numero de aparelhos
celulares no Brasil aumentou para 242 milhdes em 2022, ou seja, mais de um aparelho por
habitante. Ja, a pesquisa Resumo Executivo TIC Kids Online Brasil (2021) também realizada

pela CETIC, revelou dados especificos sobre o publico jovem como:
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e 93% das criancas e adolescentes de 9 a 17 anos séo usuarios de internet no pais,
um aumento de 4% em relagédo a 2019;
e O telefone celular continua sendo o principal dispositivo de acesso a internet

nessa faixa etéria e 0 mais usado durante o periodo de aulas online.

E, por fim, segundo a Pesquisa Nacional por Amostra de Domicilios (IBGE, 2021), 90%
dos lares brasileiros possuiam acesso a internet, um aumento de 6% em relacdo ao ultimo estudo
feito de 20109.

Levando tais numeros em consideracdo, fica possivel perceber que a pandemia global
causada pelo virus SARS-CoV-2 intensificou o uso das tecnologias digitais no pais. Porém,
com as flexibilizagdes, o ensino hibrido e a volta ao ensino presencial, lidar com esses alunos
que estdo tdo imersos nas telas dos telefones e tablets, retirar ou priva-los do contexto
tecnoldgico, ao qual boa parte deles ja se encontra introduzido, ndo parece ser uma escolha. A
ressignificacdo do papel da tecnologia no processo de ensino-aprendizagem precisa de estudos
e investimento publico e privado para que futuramente possamos colher os frutos dessa

mudancga.

2.2 A Docéncia e a Tecnologia

Um dos objetivos das artes visuais é compreender 0 mundo ao seu redor e isso deve se
refletir, também, no seu ensino em sala de aula. Hoje, a tecnologia e a internet permeiam o
nosso cotidiano desde a hora em que acordamos até a hora de dormir, e cabe ao docente integrar
o0 contetdo da disciplina Artes Visuais a realidade dos seus alunos, o que resulta em um ensino
mais atraente, tornando mais efetiva a atencio e a participacdo dos alunos. E preciso que o
professor esteja sempre em busca de conhecimento, se atualizando e em constante adaptagéo as
mudangas que ocorrem, em especial, com as formas de comunicagdo e conectividade

consumidas e produzidas por seus estudantes.

Grande parte dos professores se formou no formato tradicional das Artes Visuais nas
Universidades, onde a Arte Contemporanea ainda néo era tdo contemplada no meio académico
como tematica da formacdo docente. Essa desconexdo entre formacdo e pratica se vé
aprofundada com a contemporaneidade, especialmente no que se refere aos temas: tecnologia

e atualidades, fazendo com que muitos docentes, pela falta de atualizacdo formativa, néo se
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sintam familiarizados com os aparatos e com as inovagdes, que surgem em espagos de tempo
cada vez mais curtos. E preciso, que haja, junto com investimentos na educagc&o, infraestrutura,
equipamentos e formacédo, em uma perspectiva de mudanca que favoreca o alinhamento entre

corpo docente e estudantes.

Por isso, é preciso exigir que o Estado cumpra o seu papel na implementacéo de politicas
publicas capazes de reduzir as desigualdades sociais: seja investindo na formacéo do professor,
em estudos cientificos, na melhoria dos espacos fisicos das escolas, no investimento em
equipamentos e redes de internet, mas também, garantindo formas de reduzir a vulnerabilidade
social, proporcionando o bem-estar e qualidade de vida dos alunos e suas familias. O Estado,
segundo sua constituicdo (BRASIL, 1988) e o Estatuto da Crianca e Adolescente (ECA, 1992)
deve assegurar todos os direitos da crianca e do jovem e criar condi¢fes para 0 Seu
desenvolvimento para a vida adulta. Ser um arte-educador no Brasil ndo é uma tarefa facil,
ainda mais para os que atuam na rede publica de ensino. No que diz respeito ao “fazer artistico”,
principalmente, sdo recorrentes nas escolas a falta verba que impossibilita a compra de
materiais, a superlotacdo nas turmas e a falta de salas ambiente dedicadas ao ensino de artes
visuais. Os professores precisam improvisar formas de abordar determinados contedos,
criando possibilidades praticas com os alunos, sob pena de acabarem se tornando estritamente
tedricos e gerando o desinteresse pela disciplina e problemas de comportamento.

E possivel valorizar as ferramentas educativas ja existentes e moderniza-las, afinal a
escola acompanha todo o movimento cotidiano das ruas, dos lares e da sociedade: 0 mundo
nunca esteve tdo globalizado e a escola pode fazer seu papel diante dessa realidade. N&o
estamos tratando aqui de um ambiente high tech, como nos filmes futuristas e sim de um lugar
onde o aluno tenha acesso a esses meios, que seja contemplado, que aprenda, se interesse e seja
ambientado, preparando-o para 0 mundo, independente do caminho que ele deseje seguir e que
ele também possa estar em um local de desenvolvimento e equidade com os outros alunos, suas
diversidades e diferengas com o restante da populagéo.

Na Pesquisa de Opinido com Estudantes do Ensino Médio, realizada pelo Datafolha em
20228, 94% dos alunos entrevistados acreditam que utilizar tecnologia poderia ajudar a
melhorar a qualidade da escola, porém apenas 57% dos entrevistados afirmam que ha internet

8 Instituto de Pesquisas Datafolha. Pesquisa de Opinido com Estudantes do Ensino Médio. Ano 2022.
Disponivel em: https://todospelaeducacao.org.br/noticias/pesquisa-nacional-jovens-ensino-medio-2022/. Acesso
em: 17 nov. 2022.
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e computadores em suas respectivas escolas, 0 que mostra que a maioria dos alunos demonstra
interesse em um ambiente mais tecnoldgico, porém faltam investimentos e verbas que

possibilitem um espaco mais moderno e democratico.

Figura 4: Pesquisa com estudantes do Ensino Médio

-~ . e
Percep(}a (o] SOb:I.'e uso da tecnolog 1a 94% dos estudantes acreditam que o uso de tecnologias

n . poderia melhorar a qualidade da escola. No entanto,
G rau de COoncor da NnCla com a]gu mas fra ses apenas 57% concordam totalmente que tém acesso &

internet e computadores na sua escola.
(estimulada e anica,em %)
® Concorda Totalmente @ Concorda em parte Discordaem parte @ Discorda totalmente
57
94

8 o | =

Acredito que usar mais Minha escola faz um bom Na minha escola, temos

a tecnologia nasaulas uso das tecnologias para acessoainternete

poderia ajudar a melhorar apoiar o aprendizado dos computadores para trabalhar
a qualidade da escola alunos com a tecnologia nas aulas

Fonte: Instituto de Pesquisas Datafolha. Pesquisa de Opinido com Estudantes do Ensino Médio. Ano 2022.
Disponivel em: https://todospelaeducacao.org.br/noticias/pesquisa-nacional-jovens-ensino-medio-2022/.
Acesso em 17 nov. 2022.

A geracdo que ja nasceu conectada esta acostumada com o dinamismo das redes sociais,
dos videos que vao rolando infinitamente nas telas dos smartphones, das noticias em tempo real
a cada atualizacdo, dos jogos online, das pessoas comuns que viram celebridades
repentinamente, das compras que chegam da China em quinze dias, dos tutoriais, dos “virais”,
das hashtags para gerar likes, da ressignificagdo da palavra “engajamento” e etc. A sociedade
vive em constante readaptacdo e, atualmente, o cenério € imediatista: lives na internet,
mensagens no Whatsapp e Telegram que chegam ao destinatario quase no instante em que sao
enviadas, compras online entregues na casa do consumidor no mesmo dia, ou a fama que pode
chegar repentinamente para qualquer pessoa devido a essa rede midiatica e suas infinitas
possibilidades de compartilhamento.

Sendo assim, como o professor consegue “competir” com esses jovens hiper conectados
gue estudam em um modelo tradicional de ensino, com grades de horérios divididas em 6
tempos diarios, de segunda a sexta, entrando e saindo professor de sala de aula com as mesmas
metodologias de transmisséo, copia e acumulacdo de informacgdes? Quando a realidade externa

é mais fluida e o tempo e as verdades parecem instantaneas, com novidades e redes sociais com
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caracteristicas totalmente inovadoras que atraem o interesse de toda uma juventude, como é

possivel atrair o foco do aluno para o que est& sendo ensinado em sala de aula?

E essa a juventude que chega a escola. Uma escola que vive uma crise por conta de
diversas e historicas razdes, uma das quais relacionadas com o crescimento da
populacdo e do nimero de alunos a serem atendidos. Uma escola que ndo da conta de
trabalhar com a diversidade de culturas dos que ali chegam. [...]. Mantém-se, assim,
o curriculo baseado numa l6gica vertical, linear, centrada na ordem, contraditério com
tudo que se faz contemporaneamente nas demais areas do conhecimento, notadamente
no campo da pesquisa e da producdo do conhecimento. (Pretto, N. de L, 2001, p. 108-
109)

Apesar das constantes mudancas na sociedade, a educacéo e a escola continuam e, até
onde sabemos, continuardo sendo poderosos componentes de construcdo de valores,
conhecimento, habilidades, relacdes sociais e formacédo do carater humano. Ainda, é na escola
0 lugar no qual os pais buscam o que julgam ser o melhor caminho para os seus filhos
trilharem: como sociedade entendemos o papel necessario das instituicdes escolares. Governos
buscam alternativas e incentivos para manter os alunos matriculados nas escolas, evitando a
evasdo escolar, porque, sabem que a educacao € um caminho possivel para as criancas pobres,

que, no contexto em que vivem, ndo enxergam nenhuma perspectiva de mudanga de vida.

A educagdo em um mundo de comunicacdo é, certamente, um desafio a todos,
professores, alunos, pais, porque precisa buscar a formacdo do ser humano em
mutacdo, preparando-o para viver plenamente esta sociedade que se modifica
velozmente. Uma educacdo que ndo desconhega a realidade de cada um dos seus
participes, que ndo desconheca a realidade maquinica do mundo contemporaneo.
(Pretto, 1996, p. 154)

Segundo Lucia Santaella (2010, p. 126), “A emergéncia da cultura digital e seus
sistemas de comunicacdo mediados eletronicamente transformam o modo como pensamos 0
sujeito, prometendo também alterar a forma de sociedade.”. Logo, novas formas de lecionar
devem ser estruturadas, porque esse € um desafio que sempre permeou a educagdo, quando
guestionados sobre o papel da escola e do educador. Porém, este ndo é um caminho fécil, como

nada do que se refere a ser profissional da educacéo no Brasil.

A partir dos dados coletados, nota-se que ha leis e regulamentos escolares que proibem
0 uso desses aparelhos na escola, contudo é o professor que define as regras de uso na
sala de aula. [...]. Neste cenario, indica-se que a escola compreenda as questdes
sociais e culturais relativas a este costume dos jovens e enxergue o fendmeno como
uma oportunidade de aproximacao. A escola pode negociar com os alunos para que
ocorra 0 uso responsavel desses aparelhos nesse ambiente. Assim como aproveitar a
comunicacdo na internet para estabelecer didlogos com estes jovens e trabalhar
questBes éticas em relacdo ao uso da tecnologia. O uso inteligente da tecnologia na
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escola pode propiciar um ambiente de aprendizado mais colaborativo e interessante
aos alunos. (Nagumo, 2014, p. 6)

O acesso aos aparelhos celulares foi democratizado com o passar do tempo e deixou de
ser um objeto de consumo apenas da elite. E um objeto onipresente: esta nas casas, no transporte
plblico, no ambiente de trabalho, nas ruas e nas escolas. E preciso dialogar com esse novo
habito e estilo de vida, sem tirar a autonomia do professor, ja que ele esta nas salas de aula,
dialogando e construindo pontes de conhecimento com os alunos.

As TDIC’s - Tecnologias Digitais da Informacéo e da Comunicacdo, podem ser grandes
auxiliadoras nas questdes didatico-metodoldgicas envolvendo, no caso em questdo, o ensino de
Artes Visuais. J& para Austin e Doust (2007, p. 14, apud Souto, Camara, 2011), “os mundos do
design, filme, masica, teatro, arte, fotografia, e arquitetura eram considerados como distintas e
separadas formas de comunicacdo ou midia até que o computador permitiu vendé-las como
uma”. Ou seja, hoje em dia, é necessario considerar as possibilidades de atuacéo entre TICs e
sala de aula de forma interligada, criando conexdes, seja em uma atividade externa ou durante
a aula. Sobre o ensino de Artes, de forma especifica, o professor pode atuar como um
articulador, um mediador ligando as pontas de diversos conceitos artisticos existentes e a
contemporaneidade.

No texto "A Relacao entre Concentracdo e Aprendizagem: o uso de TIDC’s para a

aprendizagem do aprender” os autores afirmam que:

[...] as TDICs propfem a construcdo de significados, adaptando-se as caracteristicas
individuais de aprendizagem e impulsionando a apropriacdo da autonomia e a
edificacdo dos proprios saberes pelos alunos. Ou seja, a relacdo entre alunos e TDICs
transfigura os ambientes de aprendizagem, os redimensiona e abarca um conjunto de
metodologias relevantes ampliando formas de ensinar e de aprender. (DE LIMA et
al., 2018, p.2)

Ultimamente, as midias digitais sdo as maiores plataformas de publicidade e marketing
que definem: as novas tendéncias culturais, os modos de se expressar e produzir contetdo da
sociedade e, em especial, da juventude. Como o Reels® do Instagram ou o TikTok, onde vocé
consegue fazer pequenos videos com diversos cortes e edi¢des, editados em paginas gratuitas

como o Canva®® onde ¢ possivel criar cartazes, apresentacdes, logotipos e muito mais.

® Ferramenta criada em 2019 no aplicativo de compartilhamento de fotos Instagram, que permite a criagéo e edicéo
de videos curtos na plataforma.

10 Plataforma online de design e comunicacdo visual, que permite a criagdo de slides, infogréficos, cartazes,
logotipos e etc.
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Sobre acesso a espagos de cultura propiciado pelas TICs, temos o Google Arts &
Culture!?, o qual promove o acesso virtual aos principais museus fora do pais, além de
disponibilizar obras de arte em alta definicdo com explicacGes detalhadas e confiaveis, explorar
em 360° graus pinturas, esculturas e diversos monumentos arquiteténicos em tour de realidade
virtual, entre outros recursos. De navegacao intuitiva, basta digitar o nome da obra, do artista
ou movimento artistico em um mecanismo de pesquisa online para obter informacGes sobre o

que se busca.

Fazer uso de aparatos tecnoldgicos em sala de aula ndo significa renunciar as formas
tradicionais de fazer arte, mas explorar as potencialidades da tecnologia e utiliza-la como uma
aliada. Ha um universo enorme a ser explorado: jogos, videos, aplicativos, fotografia, masica,
danca, podcasts®? e as redes sociais. Tudo isso faz parte do dia a dia de muitos jovens e
provavelmente eles saberdo o manuseio dessas plataformas melhor que os préprios professores.
Contudo, é importante que os estudantes também facam o uso de pincéis, tintas, materiais para
escultura e lidem com as questdes teoricas, textos e tematicas subjetivas, como a percepcao, a
imaginacdo, a sensibilidade e a criatividade, afinal incorporar certas metodologias ndo é

sindnimo de sucesso. De acordo com Vani Moreira Kenski (2007, p.46):

N&o ha duvida de que as novas tecnologias de comunicacédo e informacdo trouxeram
mudangas consideraveis e positivas para a educagdo. Videos, programas educativos
na televisdo e no computador, sites educacionais, softwares diferenciados
transformam a realidade da aula tradicional, dinamizam o espaco de ensino-
aprendizagem, onde, anteriormente, predominava a lousa, 0 giz, o livro e a voz do
professor. Para que as TICs possam trazer alteragdes no processo educativo, no
entanto, elas precisam ser compreendidas e incorporadas pedagogicamente. 1sso
significa que é preciso respeitar as especificidades do ensino e da prépria tecnologia
para poder garantir que o seu uso, realmente, faca diferenca. N&o basta usar a televisdo
ou o computador, € preciso saber usar de forma pedagogicamente correta a tecnologia
escolhida

Nesse aspecto, o0 Ensino de Artes Visuais € essencial para a construcéo e formacéo dos
alunos e aliado a tecnologia, potencializard o ensino em direcdo a uma infinidade de
possibilidades do “fazer”, do inventar e do imaginar. As criangas e os jovens da atualidade sao
mais curiosos e imersivos devido ao acesso quase irrestrito a tudo que a internet possibilita

saber. E um fendmeno que acontece em escala global e que definira os rumos da sociedade ao

11 plataforma online criada pelo Google para promover a democratizacdo no acesso a cultura, através de parcerias
com instituicdes culturais no mundo inteiro, que disponibilizaram seus acervos para que eles sejam expostos
virtualmente.

12 Programas de audio sobre os mais diversos contelidos, que sdo feitos ao vivo ou gravados previamente e que
ficam disponiveis online para o ouvinte ter acesso a qualquer momento.
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longo das proximas décadas. Entendemaos, que, a importancia do professor, como sempre, sera

decisiva para os caminhos a serem tomados nas salas de aula.

2.3 TikTok, a rede social do momento

Em 2016, surge na China, o TikTok, desenvolvido pela companhia de tecnologia
ByteDance. Apenas em 2019, o aplicativo chega ao Brasil. Sua popularizagdo no mundo
ocorreu durante o periodo de isolamento social provocado pela crise sanitaria da Covid-19. De
acordo com o DataReportal Digital 2023: Brasil?, as redes sociais como Facebook, Instagram
e o site YouTube possuem quantitativamente mais seguidores que o TikTok, porém o aplicativo
Chinés é o que mais vem crescendo e conquistando novos usuarios. Atualmente o TikTok possuli
82,2 milhdes de usuérios no pais.

Por ser uma rede social que atraiu e ainda atrai principalmente o publico jovem, o
TikTok, devido ao seu crescimento metedrico e sua influéncia no desenvolvimento de outros
aplicativos, como 0s “Reels” do Instagram e os “Shorts” do YouTube, foram responsaveis por
remodelar a forma de fazer contetido na internet. Além disso, é uma rede social que monetiza*
0s seus usudrios de acordo com alguns critérios estabelecidos, o que faz com que muitas pessoas
busquem utilizar a plataforma como uma fonte de renda extra. E uma rede social nas quais se
criam memes, parddias, “dancinhas” entre outros, mas também, pode ser uma ferramenta

educativa com um alcance enorme, como pode ser visto nas capturas de tela a seguir:

13 Disponivel em: http://datareportal.com/reports/digital-2023-brazil/ . Acesso em: 15 mai. 2023
14 Disponivel em: https://support.tiktok.com/pt BR/business-and-creator . Acesso em: 29 dez. 2023
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Figura 5 — Busca arte educagéo
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Figura 7 — Video Caravaggio
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Figura 6 - Busca arte educacéo
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Figura 8 — Video Anita Malfatti
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Fonte: arquivo pessoal

A Figura 5 ilustra a potencialidade desta rede em um uma simples busca sobre arte-

educacdo indicando a quantidade de pesquisas correlacionadas ou hashtags que podem ser

encontradas. A Figura 6 ¢ a tela que aparece assim que o usuario clica em “arte educagdo” ¢ as

Figuras 7 e 8 sdo algumas opcdes de videos escolhidos dentre esses que foram gerados pelos
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algoritmos da plataforma a ser entregues ao usuario. Alias, € importante frisar que os algoritmos
s80 0s responsaveis pelo sucesso da plataforma - embora essa seja uma informagéo privada da
empresa - porque ela (ainda) ndo cobra para gerar engajamentos de publicacdes, como o
Instagram, por exemplo. Os videos no TikTok viralizam com muito mais facilidade que os
contetidos de outras plataformas, gerando milhares de likes, comentérios e compartilhamentos,
incentivando seus usuarios a gerarem e consumirem mais e mais conteudos, que séo entregues
a partir de seu historico de navegacao, visualizacdes e a partir do que os algoritmos gerados
entendem que o usuario deseja consumir.

Outro ponto positivo do aplicativo €é facilidade para utilizar suas ferramentas de edi¢do

de video, como é possivel ver nas imagens a seguir:

Figura 9 — Tela gravacéo Figural0—Telaedicdo Figurall-Tela Compartilhar
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3min  60's @ Texto e 5 2 Compartilhar com

&
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Camera e a Avanca _ :
. sons rexto kers  Efeitos r © Rascunhos » Publicar

Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal Fonte: arquivo pessoal

Na Figura 9, é apresentada a pagina onde sdo gravados os videos (com duragéo de até
trés minutos) ou importados da galeria de imagens do seu aparelho. E importante ressaltar que
ndo precisa ser uma gravagdo corrida, vocé pode gravar varios videos ou postar varios trechos
de videos, que sao os chamados de “corte seco”, onde um video ¢ cortado e outro comega
imediatamente ap0s dando uma sensacdo de continuidade, sem nenhuma suavidade de
transicdo. A Figura 10 consiste na edicdo do video, onde vocé pode fazer cortes, incluir
musicas, audios externos e até incluir legendas que sdo feitas automaticamente dentro do

préprio aplicativo, colocar filtros, entre outros. Na Figura 11, vocé pode escolher a legenda que
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ficara na parte inferior do video quando ele for exibido e as opg¢Bes de mencionar algum outro
usuario ou, e se tiver se inspirado em alguém, pode marcar o “@” dessa pessoa para que ela
possa visualizar.

No TikTok, o uso das hashtags®® é muito importante para o alcance do seu video,
principalmente se vocé estiver participando de alguma trend*®, que é uma expressdo utilizada
para os videos que viralizam na rede e que sdo copiados, replicados ou servem de inspiracéo
para outras pessoas, ou seja, sao o0s videos que viram tendéncia. Geralmente, no TikTok, esses
videos estdo atrelados a alguma mdusica ou qualquer outro tipo de audio, como uma dublagem
ou narragdo o0s quais sdo repetidos e compartilhados por outros usuarios. Devido a essa
facilidade e interesse para gerar engajamento e por seus instrumentos de uso ja serem algo téo
familiar aos jovens na atualidade, este produto educacional fara uso dessa rede social como

estratégia de aproximacao entre docente e estudantes no ambiente escolar.

15 Utilizagdo do simbolo “#” acompanhado de uma palavra, para o0 agrupamento de assuntos e interesses em comum
nas redes sociais, permitindo, assim, a busca e a interagao entre os usuarios em diversas redes sociais.

16 Tendéncia em portugués, sdo contetidos que se tornam populares e viralizam por um determinado tempo na
internet devido a grande quantidade de citagGes, curtidas e compartilhamentos.
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3 AUTILIZACAO DAS MIDIAS SOCIAIS COMO FERRAMENTAS DE ENSINO

N&o que a tecnologia ndo tenha trazido maleficios - que sdo muitos, por sinal — mas ela
é também uma grande facilitadora, encurtando distancias, diminuindo burocracias em todas as
esferas da sociedade, inclusive no que se refere ao campo educacional. O objetivo dessa
pesquisa é experimentar possibilidades artisticas que consigam se encaixar nesse contexto
tecnoldgico e corroborar a ideia de que ha aplicabilidade dos smartphones e redes sociais
também como préatica metodoldgica dentro das salas de aula das turmas do segundo ano do
Ensino Médio.

O que pretendo, € levantar algumas questdes com os educadores e alunos, afinal, o
debate também deve se estender e ser visto sob o ponto de vista dos alunos, minimizar o abismo
existente entre as geracgdes, discutir os limites para o uso consciente e responsavel do telefone
dentro da escola, pensar novas formas de pensar e executar atividades para além desse produto
educacional e das Artes Visuais, incluindo outros temas estudados, outras disciplinas e outros
aparatos tecnolégicos.

A escolha do TikTok como recurso para o desenvolvimento do produto educacional fez
parte de um processo de estar conectado com as realidades e interesses dos alunos, afinal,
estamos vivendo a era da conectividade e tecnologia. Além disso, o aplicativo dispde de 6timos
recursos para a execucio da atividade: as ferramentas de edi¢do de video. E muito comum
encontrar meus alunos no patio e na quadra da escola gravando contetdo, vé-los fazendo algum
desafio que viralizou na rede social ou deslizando o dedo para cima, apenas assistindo aos
videos que passam de maneira aleatéria na tela do telefone, logo, levar essa plataforma para a
sala de aula seria uma maneira de criar uma funcionalidade pedagdgica e educativa para aquilo
que eles estdo habituados a usar apenas como entretenimento e passatempo.

A linguagem do cinema como foco de interesse deste produto educacional ndo foi por
acaso, com o crescimento das redes sociais e da producgéo de videos para plataformas, muitas
pessoas ja possuem uma afinidade com as lentes das cameras dos telefones, com a gravacéo de
videos voltados para si e para 0 que esta ao seu redor. Os jovens em maior ou menor grau ja
possuem certo entendimento sobre angulos, luz e enquadramento, mesmo que de maneira
intuitiva, existente pela pratica do dia a dia, sem qualquer tipo de estudo e aprofundamento
teorico sobre o assunto. Portanto, falar sobre este lugar de familiaridade € a ideia deste produto
educacional de forma a introduzir nas aulas de Artes Visuais tematicas como: Arte, Tecnologia
e Novas Midias.
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O inicio do bimestre comecara com a introducédo de Histdria do Cinema e a evolugédo da
imagem, com a fotografia e passando pelo conceito de camara escura, cronofotografia, o
desenvolvimento do cinematografo e os irmdos Lumiére, os efeitos visuais de Georges Mélies,
do cinema mudo ao cinema falado, dos filmes em preto e branco até o surgimento da
computacao gréfica e dos filmes em 3D, o fundo verde, o motion capture até a atualidade, com
0 uso da tdo polémica Inteligéncia Artificial, da publicidade, das midias sociais, dos servi¢os
de streaming, do Youtube e outras redes sociais até chegar ao TikTok.

E importante que, se possivel, as aulas sejam visuais, levando exemplos para que 0s
alunos se identifiguem, conhecam ou ativem a memdria cinematogréfica deles. Na minha
experiéncia em sala de aula, pude ver que muitos alunos conhecem classicos do cinema,
contrariando, muitas vezes, a minha propria expectativa. Por exemplo, em uma determinada
aula, gosto de levar um pen drive para passar na televisdo ou em um projetor, com diversos
trechos de filmes que retiro na internet, que vao dos classicos aos blockbusters, e eles
reconhecem cenas de filmes como “A Viagem a Lua”, “Tempos Modernos”, “Psicose”, “O
Iluminado”, “Cantando na Chuva”, “Os Homens Preferem as Loiras”, “Que Horas ela Volta?”,
“Parasita”, “Corra!”, “Django Livre”, “O Siléncio dos Inocentes”, “Taxi Driver”, “Cidade de
Deus” e muitos outros. Esse tipo de conexdo que eles vao ter com as cenas ou imagens dos
filmes, muitas vezes desperta o interesse deles pelo contetido, gerando discussdes mais diversas
sobre o0 tema entre eles, surgindo questionamentos e até mesmo brincadeiras sobre as
particularidades e preferéncias de cada um, sobre o filme ser ruim ou ndo, sobre a qualidade

dos efeitos especiais, sobre a atua¢do de um determinado ator ou atriz, entre outros.

Figura 12 - Organizagdo de conteudo para aula teorica

3 & volume de 31GB aula cinema =
filmes filmes fotos linguagem
brasileiros internacion cinematogr
ais afica

Fonte: Arquivo Pessoal

No decorrer das aulas, falaremos sobre os conceitos de roteiro, linguagens e géneros
cinematogréficos. Serd a partir desses contetidos que comecgaremos a idealizar e organizar as

ideias para a materializacdo deste produto educacional: um filme com duracéo de trés a dez
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minutos, que é o limite maximo de tempo para compartilhamento no aplicativo de videos
TikTok. Um primeiro trabalho em formato de roteiro seré pedido: os alunos irdo se dividir em
grupos e ja terdo que comecar o planejamento do que pretendem fazer no trabalho final, como
0 género ou subgénero cinematografico, o enredo, os personagens, os didlogos, figurinos,
cenarios e demais elementos inerentes ao roteiro em desenvolvimento.

Ap0s a devolutiva dos trabalhos, os grupos desenvolverdo em sala de aula, a criagao de
um storyboard’ para que eles possam esbocar e visualizar algumas das cenas desenvolvidas
nos roteiros criados por eles.

Para a execuc¢do de todas as fases do projeto, é imprescindivel que os alunos tenham
contato com referéncias em sala de aula. Além do contetdo tedrico, a apresentacdo de tudo que
é falado é essencial para o entendimento deles. Falar sobre plano aberto, direcdo de arte, angulo
plongée, ou cabecalho de roteiro, por exemplo, sem uma referéncia visual pode dificultar a
compreensdo deles. Qualquer desdobramento relacionado ao contetido de cinema é valido e
isso pode incluir filmes das mais diversas categorias, diretores (as), roteiristas, do filme
vencedor do Oscar ao vencedor do Framboesa de Ouro, séries de TV, telenovelas, videos
publicitarios, a estética de canais no Youtube e até criadores de contetido do TikTok e Instagram.

Eles terdo duas semanas para a criagdo do roteiro e mais duas ou trés para a entrega do
filme. Utilizando todos os conhecimentos adquiridos em sala de aula, como enquadramento,
planos, angulos, luz, sequéncia, tomadas e tipos de cortes, eles terdo que dirigir e produzir as
cenas dos roteiros criados por eles proprios, porém de maneira simplificada, através do TikTok
e outros aplicativos de edicdo de videos. Nem todos sabem manusear e utilizar o aplicativo, por
isso o professor pode sugerir que ha, no proprio aplicativo, uma aba denominada “Portal do
Criador”, onde a propria plataforma ensina a utilizar as ferramentas disponiveis para a criagao

de conteudo.

17 Ferramenta muito utilizada na fase de pré-producéo de obras no audiovisual, sdo desenhos criados durante a
decupagem do roteiro que permitem que direcdo e equipe de arte visualizem as cenas antes de filma-las.
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Figura 13 — Ferramentas do Criador no aplicativo TikTok

Ferramentas do criador d'TikTok e Q% ROLEALGO.Cerace

Geral ' TikTok J TikTok Iniclo Q.
creator
& Portal do Criador po rfq I

& Promover

é . N0

Fuhdamentos para o
sucesso

3 Adiciona o teu

O que vocé quer
aprender?

LIVE

*
# Inscricao 3 T ! Zeo o
' @Y . éstrategla de
£ Marketplace de Criadores ‘rcomeqando J conteodo do leTok
TikTok @5

% Presentes de video

7. Trabalhar com Artistas”

) Programa Criativo TikTok Beta®

Py Ferramentas do criador .

' imentas para
82 0 meu codigo QR Soptiaincle % criagao no TikTok

Seguranga
0 Definic adiasi Definicdes de anincios
efinicdes e privacidade - )

Fonte: arquivo pessoal

Como professora, criarei um perfil (FIGURA 14), onde serdo postados todos 0s
trabalhos entregues, com o titulo do filme e a sinopse criadas por eles e as hashtags que eles
julgarem boas para o engajamento na rede social. Uma vez postada no perfil, os préprios alunos
poderdo compartilhar os videos para amigos e familiares, ou postar em outras redes sociais para

divulgarem mais os projetos.

Figura 14 — Perfil no TikTok
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31

Alguns critérios de avaliagdo poderao ser considerados: a duracéo do video, a utilizagao
das técnicas e contetudos abordados em sala de aula, se o filme foi gravado e produzido de
acordo com o roteiro criado anteriormente, se houve referéncia a alguma outra obra
cinematogréafica e como ela foi executada diante dessa inspiracdo (indicacdo de que houve
pesquisa durante o planejamento do roteiro e das ideias) e a criatividade dos alunos na solucao
dos problemas e obstaculos encontrados durante o projeto.

3.1 Roteiro do Produto Educacional

Cada encontro foi programado para dois tempos de aula, que equivalem a 1 hora e 40
minutos de duragdo. E importante que a parte tedrica seja escrita previamente no quadro para

que os alunos copiem e possam acessar em caso de davidas futuramente.

ENCONTRO 1

CONTEUDO: A Fotografia e os Primérdios do Cinema

MATERIAIS NECESSARIOS: Notebook e projetor, ou pen drive e televiso; caixa

de papeldo grande; lapis; fita adesiva; cartolina; pedacos de tecido.

ESTRATEGIAS PENSADAS: Aula introdutéria sobre a histéria do cinema para
mostrar aos alunos sobre a importancia da evolugéo da fotografia e de outros dispositivos, que
permitiram a producdo de videos curtos e o inicio da trajetdria cinematogréafica. Exibir imagens

e falar sobre os processos da Camara Escura, da Cronofotografia e Zoopraxiscépio.

E importante, frisar, desde a primeira aula, o intuito da criagdo de um filme curto que
sera a principal avaliacdo do bimestre para que eles, desde j&, se programem e comecem a

formar grupos e pensar em uma historia.
SUGESTAO DE IMAGENS E VIDEOS:

Figura 15 — Camara Escura

Fonte: Wikipédia. Disponivel em: https://citaliarestauro.com/camara-escura-historia-fotografia/. Acesso
em 6 nov 2023



https://citaliarestauro.com/camara-escura-historia-fotografia/
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Figura 16 — Camara Escura

7
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Fonte: Wikipédia. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%A2mera escura. Acesso em 6 nov.
2023

Figura 17 - Cronofotografia

Fonte: Wikipédia. Disponivel em: https://es.wikipedia.org/wiki/Cronofotograf%C3%ADa. Acesso em 7
nov. 2023

Figura 18 — Captura de Imagem Video Cronofotografia
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Fonte: YouTube


https://pt.wikipedia.org/wiki/C%C3%A2mera_escura
https://es.wikipedia.org/wiki/Cronofotograf%C3%ADa
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Figura 19 - Cronofotografia

Fonte: Instituto Moreira Salles. Disponivel em: https://ims.com.br/eventos/marey-e-muybridge-entre-a-
fotografia-e-o-cinema-raimo-benedetti-ims-paulista/ . Acesso em: 7 nov 2023.

Figura 20 - Zoopraxiscopio

Fonte: Wikipédia. Disponivel em: https://pt.wikipedia.org/wiki/Zoopraxisc%C3%B3pio. Acesso em 7 nov.
2023

Figura 21 — Funcionamento de um Zoopraxiscopio
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Fonte: YouTube
ATIVIDADE PROPOSTA PARA O ENCONTRO 1: Construcdo e Experimentacdo de

Camara Escura. Se a turma tiver poucos alunos, apenas uma camara serd feita. Se for uma turma


https://ims.com.br/eventos/marey-e-muybridge-entre-a-fotografia-e-o-cinema-raimo-benedetti-ims-paulista/
https://ims.com.br/eventos/marey-e-muybridge-entre-a-fotografia-e-o-cinema-raimo-benedetti-ims-paulista/
https://pt.wikipedia.org/wiki/Zoopraxisc%C3%B3pio
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mais cheia, dividir em dois grupos para cada um fazer a sua propria. Ao final, todos os alunos

deverdo entrar na cAmara e ver a imagem de fora projetada dentro da caixa.

ENCONTRO 2

CONTEUDO: O Cinematografo, os irm&os Lumiére e o inicio da sétima Arte.
MATERIAIS NECESSARIOS: Notebook e projetor, ou pen drive e televisio.

ESTRATEGIAS PENSADAS: A historia dos irmdos Lumiére, que, devido & criacio
do Cinematdgrafo, sdo considerados 0s pioneiros na exibi¢do de imagens em movimento, com
a primeira exibicdo publica cinematogréfica feita por eles no dia 28 de dezembro de 1895 em
Paris, na Franca: A Saida dos Operarios da Fabrica Lumiere. A partir de uma perspectiva
cronoldgica, falar sobre a importancia de Georges Méliés e Alice Guy-Blaché, o cinema mudo
e falado, preto e branco e em cores, cinema Brasileiro, a era de ouro em Hollywood, o cinema

pos Il Guerra Mundial, cinema europeu, filmes “blockbuster” e etc.
SUGESTAO DE TRECHOS DE FILMES RETIRADOS DO YOUTUBE:

Figura 22- Primeiros filmes dos Irmaos Luimiere

= EBYodube maos lumiese ssida da fabrica ax Q =  EBYoulube P axX Q

Fonte: YouTube
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Figura 23 — Viagem a Lua
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Fonte: YouTube

Figura 24 — A Fada do Repolho
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Fonte: YouTube

ATIVIDADE PROPOSTA PARA O ENCONTRO 2: Como os filmes dessa época
sdo curtos, ha a possibilidade de assisti-los inteiros e realizar debates a partir dos elementos
percebidos, estratégias de edi¢do, cAmera, angulo de filmagem, plano, trilha sonora entre outros.

Elencar possibilidades e ideias para o préximo encontro e a constru¢éo do roteiro.
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OUTRAS SUGESTOES DE FILMES A SEREM TRABALHADOS:

° “The Jazz Singer”;

° “A orquestra de um Homem S6”’; “O sonho do Astronomo”; “The Monster”; “A
Nightmare”. Todos de Georges Mélies;

o “Falling Leaves”; “Le Piano”; “Heroine”; “Gypsy Dance”. Todos de Alice Guy-
Blaché.

ENCONTRO 3
CONTEUDO: Linguagens Cinematograficas;

MATERIAIS NECESSARIOS: notebook e projetor, ou pen drive e televisdo;

smartphones; cameras fotogréaficas.

ESTRATEGIAS PENSADAS: A partir dessa aula, sera feita a introdug&o de assuntos
mais técnicos relacionados ao cinema, que serdo importantes para a execucao do trabalho final,
que exigira conhecimento sobre direcdo, direcdo de arte, planos, enquadramentos, angulos,
cortes, cenas, sequéncias e tomadas. Mostrar exemplos aos alunos na televisdo ou projetando
na parede e questiona-los, se até essa aula, eles tinham parado para pensar em como as cenas
sdo construidas para nos passar uma mensagem, mesmo gue nao tenha nenhuma fala ou nada
escrito na tela? Que elas sdo pensadas em cada detalhe para que haja um entendimento nosso,

mesmo que inconscientemente?

Figura 25 — Plano Detalhe

PLANO DETALHE

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.
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Figura 26 — Primeiro Plano

PRIMEIRO PLANO ou close-up

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

Figura 27 — Plano Geral ou Aberto

PLANO GERAL ou aberto

Fonte: Arquivo pessoal, 2023.

ATIVIDADE PROPOSTA PARA O ENCONTRO 3: Partindo da ideia de que o
cinema surgiu a partir da evolucdo da fotografia e que a concep¢do de angulos e
enguadramentos também sao técnicas fotograficas, levar os alunos para o patio e pedir para que
eles facam fotos que represente cada conceito estudado na sala de aula com os seus respectivos
telefones. Caso algum aluno ndo tenha, o ideal é dividir os estudantes em grupos para que ao
menos um smartfone possa ser compartilnado entre os integrantes. Reunir as imagens
produzidas de forma que seja possivel todos analisarem as producées dos colegas, de maneira

a identificarem os conceitos fotograficos explorados.
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ENCONTRO 4

CONTEUDO: Géneros Cinematograficos e Roteiro.
MATERIAIS NECESSARIOS: notebook e projetor, ou pen drive e televisio.

ESTRATEGIAS PENSADAS: No primeiro momento da aula, conversar sobre
géneros e subgéneros cinematograficos e levar exemplos para eles assistirem. Espera-se muita
participacao e euforia dos alunos, onde o professor podera tirar muitas opinides sobre os gostos
de cada um e eles poderdo dizer se gostam ou ndo de certo tipo de filme. Depois, escrever no
quadro um modelo de roteiro, explicando cada detalhe, como cabec¢alho, nimero da cena,
descricdo de personagens entre outros. Explicar também sobre o conceito de storyboard e sua
usabilidade nas producdes do audiovisual, exibindo alguns exemplos no projetor para facilitar
o0 entendimento dos alunos. A partir dessa explicacdo, passar o trabalho de roteiro do filme que
eles filmardo para a avaliacdo do final do bimestre. O roteiro precisard ter inicio, meio e fim, e
deve ser pensado para uma gravacdo com dura¢do minima de 3 minutos e maxima de 10,

segundo os limites e padrdes de cAmera e edi¢do aceitos para o Tiktok.

ATIVIDADE PARA O ENCONTRO 4: permitir que 0s grupos comecem a debater e

escrever os roteiros das suas respectivas producdes em sala de aula.

Figura 28 — Cartazes de Filmes

SCREA M

Fonte: Movie Posters Archive. Disponivel em: http://www.mposter.com/. Acesso em 7 nov. 2023.



http://www.mposter.com/
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ENCONTRO 5

CONTEUDO: Cinema, Publicidade, Internet, Redes Sociais e Contemporaneidade.

MATERIAIS NECESSARIOS: smartphones ou tablets, papel sulfite, canetas, lapis

de cor, canetinhas

ESTRATEGIAS PENSADAS: Ultima etapa tedrica, onde chegaremos ao momento da
vivéncia dos alunos, com o propoésito de que haja bastante participacdo e interacdo com 0s

alunos. E interessante levantar discussdes como:

v Os servicos de streaming estdo acabando com as salas de cinema?

v' Como as redes sociais e a influéncia que elas exercem na vida das pessoas
interferem na forma como eles enxergam o cinema na atualidade?

v' A forma como assistimos videos curtos nas redes sociais diminuem o nosso
interesse em assistir filmes com maior duracéo?

v' Como eles se sentem quando percebem logo no comeco do filme que ndo vao

gostar? Eles param e procuram outro filme, ou continuam até o final?

Os professores da época do VHS, dos DVD'’s ou até mesmo, 0 mais recente blu-ray,
conseguirdo tracar um paralelo entre as geracdes, onde muitos ndo saberdo que, para devolver
um filme a locadora, era preciso rebobinar a fita, ou como era dificil alugar um filme nas
primeiras semanas de lancamento, quando o filme fazia muito sucesso. Até mesmo a forma de
pirataria mudou: antigamente vocé podia comprar um filme “pirata” com um vendedor
ambulante na rua. Hoje em dia pode baixar filmes e séries online em sites especificos, de forma

totalmente gratuita.

ATIVIDADE PROPOSTA PARA O ENCONTRO 5: No primeiro tempo de aula, ao
entrar no tema “redes sociais”, em especial, o TikTok, perguntar quais alunos ja possuem conta
no aplicativo, se eles sabem usar ou s6 acessam para assistir videos, e se voceé ja tiver alguma
pratica, propor uma aula interativa, para a experimentacdo das ferramentas de edicdo,
permitindo que os alunos circulem pelo ambiente escolar, filmando, fotografando e atuando,
criando um ambiente de criatividade e experimentagdo. No segundo tempo os grupos faréo
outra atividade: escolherdo duas cenas descritas no roteiro e fardo um rascunho de um
storyboard, para que eles tentem ver essas cenas fora do papel, transformadas em imagens.
Informar que para o trabalho final, o filme precisa ter inicio, meio e fim, que o género dele

precisa ser perceptivel, que o roteiro precisa ser seguido e todos 0s aspectos técnicos estudos
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em sala de aula serdo avaliados na obra. No dia da entrega, eles poderéo levar os videos salvos

no préprio telefone, ou em um pen drive.

ENCONTRO 6

CONTEUDO: FINALIZACAO DA SEQUENCIA DIDATICA

MATERIAIS NECESSARIOS: Computador ou notebook com entrada usb; televisio

ou projetor.

ESTRATEGIAS PENSADAS: Apresentacdo dos trabalhos finais, que expressem o
resultado de todo aprendizado adquirido ao longo do bimestre e seja possivel observar o olhar
artistico e a proposta criativa dos alunos.

ATIVIDADE PROPOSTA PARA O ENCONTRO 6: Sessdo de cinema. Os grupos
enviardo o video para a professora com antecedéncia para que a sessdo de exibicdo seja
organizada, colocando os arquivos no computador, para que ela possa exibir na televisédo ou
projetar na parede. Cada grupo falara sobre as suas propostas e suas ideias ap0s o término do
seu filme. O professor pode levar pipoca, doces, suco e refrigerante para criar uma ambientacéo
de sala de cinema, apagar as luzes, incentivar os aplausos ao fim de cada apresentagéo, fazer
perguntas pertinentes a histdria ou técnicas utilizadas e extrair o maximo de informacdes e
aprendizados que eles tenham obtido durante todo o bimestre. Ao final da aula, o docente ira
postar os filmes no perfil criado por ele no TikTok, com os titulos criados pelos grupos e as

hastags que eles considerarem mais relevantes para o engajamento na rede social.
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4 CONCLUSAO

Politicas publicas e a iniciativa privada estdo sempre buscando investir em pesquisas e
em aprimoramentos tecnologicos nas Universidades e escolas. Embora seja utdpico pensar que
em breve estaremos em um cenério hightech, ou que o Brasil virard uma Coréia do Sul em
termos tecnoldgicos, ndo podemos a negar o fato de que a populacéo brasileira é uma das que
mais se mantém conectada no mundo.

O lento avanco de uma educacdo tecnoldgica dentro das escolas, principalmente no
ensino publico, muitas vezes, impossibilita a aplicagdo de metodologias ativas e digitais, em
consonancia com o mundo atual. Quantas vezes percebemos, como educadores, que um simples
projetor ¢ o instrumento mais “tecnologico” em uma escola, sendo que hoje em dia ja temos
disponiveis smart TV8 smart speaker®®, streaming stick’® e muitos outros aparelhos que
poderiam auxiliar em sala de aula?

Dentro desse contexto, é de profunda relevancia que o professor se adapte ao que tem
disponivel para ele. Como a grande quantidade de alunos possuem aparelhos de smartphones,
utiliza-los é uma tentativa de tornar a aula mais cativante, ao invés, de simplesmente priva-los
do uso.

N&o importa quantas geracOes ficardo e quantas passardo: o papel da escola e do
educador vai ser sempre dialogar com as vivéncias dos seus alunos em busca da construcao de
conhecimento, se reinventando nas formas de ensinar, para que os alunos potencializem suas
aprendizagens. A revolucdo tecnoldgica é uma (des)construcdo desafiadora que a sociedade e
a escola tém vivido nas ultimas décadas, e, isso se reflete no rendimento dos alunos em sala de
aula.

A intengdo desse produto educacional é possibilitar a abertura de caminhos e ideias,
onde haja integracdo de saberes e conhecimento com a contemporaneidade e a realidade dos
seus alunos. E uma busca por metodologias que cativem os alunos e que desperte neles a
curiosidade e interesse na disciplina. Fazé-los entender que a Arte estd em todos os lugares e
ndo apenas penduradas em paredes dentro de galerias e museus, e que artista ndo é sé aquele
gue segura 0 godé em uma mao e o pincel em outra. Que a arte também esta no olhar, nas mais

diversas técnicas e categorias.

18 Aparelhos de TV inteligentes, com acesso a internet, conexao via bluetooth e boa qualidade de resolugéo.

19 Caixas de som que funcionam com acesso a internet e realizam tarefas através de comandos de voz.

20 Reprodutor de midia que conectada a Smart TV e, com acesso a internet, permite que haja interagéo entre o
aparelho de telefone e a televisao.
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Para o docente, esse produto educacional € uma ferramenta que funciona como uma
alternativa as dificuldades vividas no meio escolar, que foi pensada a cada vez que algum
professor falou “na minha época de aluno néo era assim”, ou “quando comecei a dar aula ndo
era assim” na sala dos professores. Em face de tantas mudancas que vem ocorrendo nos ultimos
anos, é possivel perceber um clima nostélgico, mas pensar nessa proposta como algo que
consiste em utilizar um aplicativo aparentemente banal para muitos, trazé-lo para a sala de aula
e transforma-lo em uma ferramenta capaz de elaborar um objeto artistico, transforma a ideia de

que a aprendizagem esta sendo direcionada somente ao aluno.
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