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RESUMO: Este estudo pretende criar um entendimento sobre o audiovisual como
possibilidade de integracéo entre as Tecnologias Digitais de Informacdo e Comunicagao
(TIC) de maneira criativa nos processos de aprendizagem. Para tal, parte-se de um
referencial teérico, por autores como Bergala, Deleuze, Franco, Freire, Kenski, Levy, Moran
e Stecz, para refletir a respeito do uso do cinema em sala de aula como atividade criativa,
além de buscar compreender sobre como as tecnologias digitais, que estao tao presentes
no cotidiano urbano contemporaneo, também sido acessiveis para a realizagdo dessas
atividades pedagogicas. Pontuando programas e recursos digitais utilizados em uma pratica
pedagogica que busca a produgao audiovisual junto aos estudantes de turmas do ensino
meédio no Colégio Estadual do Parana, em Curitiba, que foram observadas no ano de 2020.
Este artigo € um desdobramento da pesquisa de mestrado profissional no Programa de Pés-
Graduagao em Artes (PPGARTES) pela Universidade Estadual do Parana (UNESPAR).
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AUDIOVISUAL PRODUCTION AND DIGITAL
TECHNOLOGIES IN THE CLASSROOM

ABSTRACT: This study aims to create an understanding of audiovisual as a possibility of
integration between Digital Information and Communication Technologies (ICT) in a creative
way in the learning processes. To this end, it starts from a theoretical framework, by authors
such as Bergala, Deleuze, Franco, Freire, Kenski, Levy, Moran and Stecz, to reflect on the
use of cinema in the classroom as a creative activity, in addition to seeking to understand
on how digital technologies, which are so present in contemporary urban daily life, are also
accessible for these educational activities. Punctuating programs and digital resources
used in a pedagogical practice that seeks audiovisual production with high school students
at Colégio Estadual do Parana, in Curitiba, which were observed in the year 2020. This
article is an offshoot of professional master’s research in the Postgraduate Program in Arts
(PPGARTES) by the State University of Parana (UNESPAR).
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INTRODUGAO

Ao iniciar minha carreira como professor de Artes pela Rede Publica de Educagao do
Estado do Parana, ja havia notado a vontade, tanto por parte dos estudantes, quanto por parte
das gestdes escolares, no uso de Tecnologias digitais de Informagdo e Comunicacéo (TIC)
nos processos pedagogicos, e que vem se transformando cada vez mais em uma urgéncia
social. Porém, ficam questdes sobre quais tecnologias usar, como e para quais fungdes
usar, quais 0s recursos necessarios para o desenvolvimento de praticas pedagdgicas com
tecnologias digitais integradas na estrutura do processo de ensino aprendizagem. Percebi
no audiovisual a possibilidade de articular tais questdes em minhas praticas docentes.
Pensando sobre o uso do Cinema no ambiente escolar, como possibilidade de criacédo
artistica com as tecnologias digitais, lancei o olhar nos recursos acessiveis aos professores
e estudantes para produgao cinematografica em sala de aula. A cultura audiovisual, que
constroi imaginarios e esta na vida das pessoas, € uma estética que articula varios saberes
para sua criagao, e que € muito presente no cotidiano. Considerando a gama de TICs
acessiveis na sociedade urbana contemporanea, como computadores caseiros onde os
estudantes podem editar materiais digitais, ou aparelhos smartphones, onde existe uma
variedade de aplicativos para manipulagdo de conteudos digitais. Chegando na questéo
que norteia a presente pesquisa, que € a producido audiovisual como possibilidade de
integragdo das TICs na educacgdo. No presente estudo, que é um desdobramento da
pesquisa realizada para o mestrado profissional no Programa de P6s-Graduagao em Artes
(PPGARTES) pela Universidade Estadual do Parana (UNESPAR), primeiro realizei uma
pesquisa bibliografica a fim de horizontalizar o discurso a respeito do audiovisual e das
TICS no processo de aprendizagem. Finalizando com um levantamento das tecnologias
digitais utilizadas como recursos didaticos para realizagao de atividades pedagogicas que
envolvam a produc¢ao audiovisual.

Este estudo parte da experiéncia empirica para um aprofundamento a partir da
pesquisa bibliografica. O levantamento a respeito dos recursos tecnoldgicos utilizados para
producdo audiovisual junto aos estudantes foi realizado a partir da checagem documental

do patriménio do Colégio Estadual do Parana, onde foi observado especificamente os
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bens utilizados pelo curso técnico de Producédo em Audio e Video que foram usados nas

aulas de Artes para esta pesquisa, aléem da observagédo dos planos de trabalho docente

desenvolvidos pelo professor para o trabalho no periodo analisado.

O AUDIOVISUAL E AS TECNOLOGIAS DIGITAIS NA EDUCAGAO

Identificando no cinema a possibilidade de criar subjetividades nos participantes do
processo pedagogico, pela experiéncia estética para fruicdo do audiovisual. Bergala (2008),
aponta para o cinema como uma riqueza de possibilidades na criacdo de uma escola como
espaco em constante inovacdo. O cinema possibilita acessar a obra de arte no préprio
contexto escolar, e quando se assiste cinema em sala de aula, todos sao espectadores, o
que acaba por horizontalizar as relagdes, pelo menos por alguns instantes, ja que todos
passam a ser espectadores. Passando do repasse de informagdes para uma postura de
mediacao e construcdo de conhecimentos que acontecem no proprio fazer artistico. O
cinema se coloca com facilidade para as aulas e a escola se torna um meio possivel de
apresentar uma obra de arte para os estudantes. Bergala tem como principio o encontro
do estudante com a alteridade, acdo que é acionada pelo cinema. E o autor nos provoca,
com o que ele diz ser uma questdo de fundo no trabalho pedagégico com o cinema e o
audiovisual, e reconhece que “a escola, tal como funciona, nao foi feita para esse trabalho,
mas ao mesmo tempo ela representa hoje, para a maioria das criangas, o unico lugar
onde esse encontro com a arte pode se dar” (BERGALA, 2008, p. 32). Com a pedagogia
da criagdo, Bergala propde um cinema que vai para a escola ndo como texto ou como
ilustracdo, mas como ato de criagdo. A criacdo dos estudantes e professores acontece
enquanto espectadores, mas também compreende o cinema como uma experiéncia
estética que envolve os estudantes e os professores em praticas emancipadoras de
inventar com o audiovisual, que entdo surge como possibilidade para construgdo de novos
conhecimentos. Entendendo a importancia do ato de assistir um filme, mas propde a
criacao artistica com produgéo audiovisual junto aos estudantes, e observa alguns pontos
chave para a realizacao destas agdes. Pois sdo componentes fundamentais para a criagao
cinematografica, a escolha, a disposi¢do dos elementos, o ataque, o fragmento e o todo,

enfim, questdes que operam no ato de criacdo e que podem estar presentes na escola
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e nas atividades pedagdgicas. O cinema é largamente utilizado em sala de aula como

recurso para discussao de uma variedade de questdes que podem ser suscitadas a partir
de uma obra audiovisual. Contudo, o audiovisual tem potencialidades para outras formas
de atuacgao e interagdo no processo pedagogico. Podendo ser proposto em sala de aula
também como meio para ativar produgdes audiovisuais junto aos estudantes.

Jaem Gardner(1995), compreendemos ainteligénciahumanaem uma complexidade
de saberes, e aponta para varios modos de percepgcdo que sao diferentes para cada
individuo. O autor, que traz em seus estudos uma forte critica aos modelos de avaliagao
de aprendizagem classicos, por coeficientes de inteligéncia, com métodos frios e pontuais
de avaliagao, partindo para um entendimento de que a cognigdo acontece de maneira
complexa, ativada por diferentes meios de recepcao. Os diferentes canais de percepg¢ao
atuam simultaneamente o tempo todo, mas cada pessoa ativa com mais facilidade alguns
canais que serao predominantes em seu modo de processar suas subjetividades no agir
no mundo. O autor elenca pelo menos sete inteligéncias, a musical, corporal cinestésica,
I6gico matematica, linguistica, espacial, interpessoal e intrapessoal.

Identifica-se nas artes coletivas um alto teor de possibilidades educativas em
praticas que atuam com varios corpos e diferentes saberes e inteligéncias. Neste estudo é
dado atencao no cinema como possibilidade. Pois no cinema fluem uma multiplicidade de
linguagens e saberes artisticos e estéticos, que demandam uma necessidade de trabalho
coletivo. E isso no ambiente escolar surge como possibilidade de ativagao destes diferentes
saberes para uma criagdo comum, tentando que ative a participacao de todos, a partir de
seus melhores potenciais cognitivos. A criagdo em Arte tem potencialmente o poder de
dar novas leituras para questdes desse sujeito em formacao. O carater transgressor da
criatividade em Deleuze e Guattari (2000), em que a educagao tem um papel de quebrar
dogmas e, dialeticamente, construir novos conhecimentos, num sistema aberto, errante e
rizomatico. Entao o professor € um atuante na proposicao de situagdes criativas e mediador
dos conhecimentos.

O ambiente escolar surge como possibilidade de ativacao destes diferentes saberes
para uma criagdo comum, tentando que ative a participagdo de todos, a partir de seus

melhores potenciais cognitivos. Franco (1995) diz que “quando estudamos a construgao
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da linguagem audiovisual encontramos semelhancgas significativas com o universo da

construgcdo do conhecimento” (FRANCO, 1995, p.51). Também deve se lembrar que no
ambiente escolar, a fruicido em arte contemporanea ¢ dificil e complexa, enxergando nas
propostas artisticas que buscam no fazer coletivo, junto aquele grupo especifico, criar
situagcdes que sdo mais que meros artificios, ou reprodugdes, ou copias de um sistema
ultrapassado, e que parece negligenciar a criatividade ao invés de fomenta-la. Stecz, diz que
“de fato a escola pode ser um espaco de incorporagao do cinema enquanto arte, através de
uma vivéncia cultural e ndo sé como suporte pedagogico de disciplinas” (STECZ, 2015, p.
214). A arte na escola ganha um potencial de fomentar a criacéo, problematizando questées
proprias, e explorando as capacidades de cada um no coletivo, para a criagéo artistica.

A presenca do audiovisual na escola ainda € muito discreta, e alguns estudos, como
os de Coutinho (2005), que entende que a cultura audiovisual é tdo presente na realidade
da maioria dos cidadaos urbanos, e que esse tipo de informagao deve ser mais presente
também na escola e nas praticas pedagogicas. Para a autora, “Parece ficar mais urgente
ainda a criacao de projetos que procurem superar esse fosso existente entre o saber-fazer e
o saber-usar, entre as manifestagdes culturais e as educacionais, entre a tradigao e o novo”
(COUTINHO, 2005, p. 20). Compreendendo que o novo € apenas o aparato tecnolégico.

O processo de aprendizagem é sempre mediado por recursos tecnoldgicos que
auxiliam na constru¢ao do conhecimento. A grande questdo hoje em dia é de como usar as
TICs de maneira criativa e efetiva. Kenski (2003) relativiza o termo tecnologia, comumente
relacionados aos aparelhos digitais, e que na verdade sao frutos da pratica humana no
advento de ferramentas, habilidades e conhecimentos. A autora argumenta que desde
o inicio da civilizagdo, o predominio de um determinado tipo de tecnologia transforma
o comportamento pessoal e social de todo o grupo. Porém as tecnologias por si s6 nao
mudam a educacéao. Os profissionais envolvidos devem compreender as especificidades
de cada tecnologia. Deve-se aliar os objetivos de ensino com as tecnologias que melhor
atendam a esses objetivos, pois as tecnologias digitais de comunicacdo e informagao
possibilitam novas formas de aprendizagens. Buscando por uma educagao colaborativa,
onde os conhecimentos sdo compartilhados e construidos de muitos para muitos. Podemos

retornar ao Paulo Freire, em que ele compreende que nao é a tecnologia em si e por si
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s6 que resolve os problemas da aprendizagem, pois “o progresso cientifico e tecnolégico
gue nao responde fundamentalmente aos interesses humanos, as necessidades de nossa
existéncia, perdem sua significacdo” (FREIRE, 1998, p. 147). As tecnologias nao sao
neutras, e tdo pouco sao boas ou ruins, o que parece conferir qualidade aos usos das
tecnologias sao as organizag¢des que dao sentido para a variedade de informacgoes.

Lévy (1999), sobre a cibercultura, observagdes sobre o mundo altamente conectado,
a virtualidade nas relagdes interpessoais, sobre relagdes online e completamente mediadas
pelas tecnologias digitais. Entendendo, com essa realidade, a importancia do uso das
tecnologias digitais de informacdo e comunicagdo nos processos pedagodgicos, e que
essa relacdo modifica o préprio papel do professor. Tentando entender a vida atual em
sua complexidade, altamente tecnicista, onde as tecnologias digitais de informacéo e
comunicagao permeiam praticamente todas as relagdes no cotidiano urbano, Lévy aponta
para novas problematicas para a Educagao. Para o autor, seguramente as demandas
pedagogicas devem pensar as tecnologias digitais em seus processos de aprendizagem.
Pois sdo demandas também do cotidiano, ndo apenas dos estudantes, mas também dos

professores.

A convergéncia digital muda os paradigmas da realidade da sociedade atual. Como
lembra Moran (2002), a educacao de qualidade, que proponha atividades e resolugbes com

recursos audiovisuais, envolve muitas variaveis. Segundo o autor, € necessario:

Uma organizacgao inovadora, aberta, dindmica, com um projeto pedagoégico coerente,
aberto, participativo; com infra-estrutura adequada, atualizada, confortavel;
tecnologias acessiveis, rapidas e renovadas. Uma organizagdo que congregue
docentes bem preparados intelectual, emocional, comunicacional e eticamente;
bem remunerados, motivados e com boas condi¢des profissionais, e onde haja
circunstancias favoraveis a uma relagao afetiva com os alunos que facilite conhecé-
los, acompanha-los, orienta-los. Uma organizagdo que tenha alunos motivados,
preparados intelectual e emocionalmente, com capacidades de gerenciamento
pessoal e grupal. (MORAN, 2002, p. 14).

Ou seja, € preciso um conjunto complexo de agdes integradas para se alcangar uma
educacdo de qualidade. E preciso educadores maduros e capacitados, e pais envolvidos.
E preciso estudantes engajados e curiosos. E é fundamental administracdes, gestées e
politicas que entendam as dimensdes envolvidas no processo pedagogico. A educagao de

qualidade custa caro e deve ser entendida como investimento pelos gestores publicos. E
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aqui, novamente, se entende o cinema como possibilidade a favor, ja que gera produtos em

materiais digitais de arquivos audiovisuais, necessitando o conhecimento relacionado a tais

tecnologias, de maneira coletiva.

TECNOLOGIAS PARA PRODUGAO AUDIOVISUAL EM SALA DE AULA

O criar um filme é despertado por uma vontade, algo que se quer falar, mostrar
ou fazer, surgem as imagens, sons, contextos, historias, narrativas, formatos e ideias
possiveis. E preciso entdo organizar, roteirizar, pensar os planos, cores, corpos, agées,
decupagem, definicdes de textos, lugares, equipe, equipamentos e cronogramas. Parte-
se para a producdo propriamente dita, trabalho com atores, ensaios, ou pensar pautas
para entrevistas, iluminacgao, entdo é realizada a captagado de imagens e sons que serao
editados posteriormente. Chega a etapa de pos-produgao, arquivamento de material bruto,
seguindo de montagem do material audiovisual, uso de softwares para edigédo, dublagens,
trilhas sonoras, coloragdo, desenho de som, enfim, finalizagdo. Chega a hora de apresentar,

exibir, compartilhar, discutir, problematizar. Organizando em uma tabela, um levantamento

de possiveis atividades no processo cinematografico, como pode ser visto no Quadro 1,

abaixo.

QUADRO 01 - Agbes basicas para a produgao audiovisual.
ETAPAS PRE-PRODUGCAO PRODUCAO POS-PRODUGAO
ATIVIDADE - Planejamento - Captagao de imagens e | - Montagem

- Pesquisa audios. - Finalizacao

- Preparacao - Compartilhamento
FUNCOES - Roteiro - Direcao - Producéo

- Producgéo - Produgéo - Montagem

- Fotografia - Camera - Edicao

- Arte - Audio - Desenho de som

- Som - lluminagéao - Designer

- Atores /entrevistados.

No Colégio Estadual do Parana estdo disponiveis espagos pedagdgicos como
laboratério de informatica, estudio de audio, biblioteca com bibliografia especifica, além de

equipamentos como cameras, captadores de audio, iluminacéo, além de projetor e caixa
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de som. A partir do levantamento de programas e aplicativos utilizados para realizagao de

atividades audiovisuais nessa pratica pedagdgica, foi organizado em uma tabela onde se

apontam tais recursos. Como pode ser observado no quadro 02.

QUADRO 02 - Recursos basicos para produgao audiovisual.

Softwares Pagos

Softwares Livre ou com ver-
soes gratuitas

Programas para Edicéo de - Photoshop - Gimp
Imagem
Programas para criagao de - Powerpoint - Impress
slides de apresentagao
Programas para Edigdo au- - Premiere - Moovie Macker
diovisual )

- Vegas - KdenLive

- Final Cut - Blender

- After FX - Davinci

- Animate - Open Shot

- Flash
Programas para Edigao de - Audition - Audacity
Audio

- Pro Tools - Reeper

- Ableton Live - LMMS

- FL Studio
Aplicativos para edigao - Adobe Clip - Flipaclip
mobile

- Kine Master - Intro Maker

- Filmix - Cute Cut

- Filmora Go

CONSIDERAGOES FINAIS

Tratando a produgao audiovisual como uma possibilidade de transpassar por varias

midias e fazendo uso de diversas tecnologias para sua criagdo. O cinema se transforma

em suporte para a integragcao destas tecnologias junto ao cotidiano pedagdgico para

criagao de novos conhecimentos. Com propdsito realmente maior no processo de criagao,

que nao busca a geragao de artistas em si, mas para que os estudantes possam ter em

sua formacéao, atividades que fomentem a fruicdo artistica e estética. Possibilitando a

problematizagdo nao s6 do tema em si, mas dos processos de produg¢do, da comunicagao

e relagdes interpessoais.
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Nao se pretende nesta pesquisa, fechar as possibilidades pedagdgicas de produgao

audiovisual, contudo, acabamos por identificar tecnologias acessiveis para o trabalho com
o audiovisual. O trabalho pedagodgico exige um bom entendimento relativo as capacidades
de cada faixa etaria para o desenvolvimento de atividades especificas, para que realmente
aconteca fruicdo no processo educativo. Por vezes é preciso ativar de maneira ludica e mais
despreocupada com o produto, por outras ja se faz necessario um caminho mais técnico
junto aos estudantes. Afunilando com um estudo de caso nas aulas da disciplina de Artes
do Ensino Médio no Colégio Estadual do Parana, observamos a realidade de infraestrutura
tecnolégica para a produgao audiovisual com estudantes. A partir do quadro 1, identificamos
fungdes por etapas de trabalho, e no quadro 2, as tecnologias utilizadas para esta pratica
em sala de aula. Percebendo no trabalho do professor, de articular conhecimentos e propor
atividades junto aos estudantes, que utilizam das linguagens artisticas na construgcéo de
novos conhecimentos, uma vez que sao estimulados a experiéncias em praticas diferentes,
dentro da produgao artistica. Compreendendo o audiovisual como fluxo de linguagem, e

que por si s6 precisa da diversidade na sua criagao. Portanto, podemos entender o Cinema

Educagao como possibilidade de aproveitamento das diferengas e das multiplasinteligéncias.
Entendendo o audiovisual como possibilidade de inovagao pedagdgica, no sentido de dar
autonomia aos estudantes em seus processos de criagdao de novos conhecimentos. Tendo
em vista que a estética audiovisual transita por varias midias e tecnologias e que acaba
por possibilitar novos modos de comunicacgao e interagao interpessoal. O cinema pode ser
usado na escola, tanto na ilustragado de conteudos, como processos criagado, comunicagao
e de interlocugao entre o estudante e o mundo ao seu redor. Muito se fala sobre a inser¢ao
das TICs nos processos pedagogicos, € se enxerga aqui, neste projeto, o cinema como
possibilidade de uso estético, poético e conceitual destas tecnologias, que podem ativar de

maneira criativa os conteudos escolares.
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