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“O pincel, o lapis ou a maquina fotografica, sdo extensdes da mao”.
Frederico Morais



RESUMO

O presente trabalho aborda a interterritorialidade, aproximacdes e diferencas técnicas,
estéticas e historicas entre Cinema, Video e Videoarte, e as questbes sobre
percepcdo e a sensibilidade cognitivas a respeito destes meios a partir das
vanguardas da Arte Moderna no Brasil. Busca ainda analisar a implementacdo dos
referidos recursos e linguagens audiovisuais para o Ensino de Artes, como abordagem
pedagogica incorporada as praticas de Arte-Educacdo. Com base em uma revisédo
bibliografica feita sobre especificidades dos interterritdrios que transpassam essas
areas, constata-se que a partir da década de 1960, a insercdo do Video e tecnologia
Eletrdnica na Arte marca um novo momento nas Artes Visuais. Assim, analisando a
relagdo entre Artes Audiovisuais, Tecnologia e Ensino de Artes, este trabalho se pos
a examinar questdbes acerca da confluéncia desses campos e linguagens em
integracdo com as aulas de artes na escola. Como finalizagdo desta investigacao, o
texto apresenta o Material Didatico “Moviaula” como pratica da interterritorialidade

entre estes campos de conhecimento.

Palavras-chave: Ensino de Artes Visuais, Material Didatico, Arte-Tecnoldgica,
Audiovisual, Cinema, Video.
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INTRODUCAO

Esta pesquisa parte da ideia de que o Audiovisual como pratica artistica nao
exclui outras linguagens de Arte, ao contrario, agrega, concilia, cria hibridos. Atraves
do Cinema, do Video e das tecnologias contemporaneas, consideramos que 0
Audiovisual também é uma forma de expresséo artistica propicia a Arte-educacao, e
que estd em seu grande momento, sintonizado com o pensamento do século XXI,

como registra Ana Mae Barbosa:

Como ver a arte produzida pelas Tecnologias Contemporaneas? A Arte no
ciberespaco estimula mais o intelecto? Qual o alcance da sensorialidade
virtual? Para compreender e fruir a Arte produzida pelos meios eletrénicos o
publico necessita de uma nova escuta e de um nowo olhar. O aprimoramento
da recepcéo da obra de Arte produzida com a participagdo do computador e
outros meios eletronicos é o que me interessa agora. (BARBOSA, 2006, p.
110).

A concepcéao de Videoarte, como abordada pela professora Ana Mae, e pela

Enciclopédia ltad Culturallt, é ampla e acrescenta diferentes possibilidades de
producédo de referenciais sensoriais e percepc¢des audiovisuais, inserindo o frescor de
outros olhares e outras formas de fazer e conceber arte, aos modos tradicionais de
concepcdo da Arte. A partir da unido “Video + Arte” foi necessario reformular os

arquétipos de convencdes sobre fruicdo estética:

Uma nova forma de olhar esta implicada nesse processo, distante da ilusao
projetada pela tela cinematografica e da observacdo da obra tal como
costuma ocorrer numa exposicéo de arte. O campo de visdo do espectador é
alargado, transitando das imagens em movimento do video ao espaco
enwlvente da galeria. As cenas, 0s sons e as cores que os videos produzem,
menos do que confinados ao monitor, expandem-se sobre e ao redor das
paredes da galeria, conferindo ao espaco um sentido de atividade: o olho do
espectador mira a tela e além dela, as paredes, relacionando as imagens que
o enwlvem. (Enciclopédia Ital Cultural, 2016).

Em suma, quais as diferencas e semelhancas, distanciamentos ou
cruzamentos entre as linguagens e técnicas do Cinema, Video e Videoarte? Ao eleger
o campo Audiovisual como dinamica de expressao artistica € fundamental para

compreensado, conhecer o todo e suas partes. E ao propor atividades em arte-

10RG. ITAU CULTURAL. In: Enciclopédia Itai Cultural de Artes Visuais: Videoarte. Coordenado por
Tania Francisco Rodrigues. S&o Paulo, 2016. Disponivel em:
<http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3854/videoarte>. Acesso em 27/05/2016.



educacao no campo do Audiovisual, aponta-se para uma area com especificidades
gue envolvem questdes de naturezas técnicas, histdricas e estéticas similares e

dispares ao campo das Artes Visuais.

Assim, o primeiro capitulo tratarAd de especificidades entre Video e Cinema,
buscando lancar luz as definicbes dos campos préprios. Uma vez compreendidos 0s
aspectos e propriedades do campo Audiovisual, no segundo capitulo sera abordada a
possibilidade da experiéncia do Video, Cinema e das Artes tecnolégicas como
expressao legitima de Arte, qgue chegou ao campo do Ensino de Artes, onde necessita
de uma postura de percepc¢do mais aberta a receber as novas linguagens tecnologicas
eletrbnicas. Assim, no intuito de compreender e nutrir os estudos da Arte e da
Educacado ligados ao Audiovisual, esta investigagdo culmina no ensino da Arte e

Tecnologia Audiovisual, Cinema e Video na escola.

O trabalho se estrutura na revisao de bibliografia de tedricos, artistas e criticos
de Arte, como Mario Pedrosa, que defendia a “reestruturagcdo do sujeito receptivo”,
Walter Zanini abordando as tecnologias como fatores profundos de transfiguracao do
pensamento, Ana Mae apontando para as necessidades de “mudancas de
pensamento e de visualidade”, e ainda lembrando o pensamento de Pierre Lévy, o
qual articulava que a mudanca verdadeira, global, dos sujeitos, s6 acontece quando
0os modos cognitivos de percepcao do coletivo se dispbe a aceitar o novo , e pelo
pensamento de Diana Domingues que nos oferece questbes sobre o mundo
contemporaneo e as influencias mentais e da consciéncia, onde € o sujeito que

escolhe se ele deseja se abrir ou se fechar para o novo.

No terceiro e ultimo capitulo, iremos abordar a vivéncias e experiéncias com
Audiovisual, Cinema, Video e Docéncia, e também experimentacdes com o material
didatico MOVIAULAZ, um instrumento arte-pedagdgico que propde trabalhar Cinema,

Videoarte e Ensino de Artes.

2 “Moviaula: Audiovisual, Cinema e Video na Escola”, é um Material Didatico desenvolvido pelo Autor deste
trabalho, Amauri Freitas, entre 2013 e 2015, durante o curso de graduacao em Artes Visuaisna Universidade
Federal de Minas Gerais. (N.A.).



Capitulo 1- DO CINEMA AO VIDEO, DO CLASSICO AO EXPERIMENTAL

1.1 - O Cinema

O Cinema capta suas imagens do mesmo modo que a fotografia, a partir de
imagens registradas em um quadro fixo e linear, mas no filme cinematografico os
fotogramas sao registrados em sequéncia, e tém a inten¢cdo de provocar a ilusédo de

movimento e de sentidos, através doo artificio da montagem cinematografica.

Segundo Roland Barthes “o cinema tem um poder’ que a primeira vista a
Fotografia ndo tem: A tela (observou Bazin) ndo é um enquadramento, mas um
esconderijo, diferente da fotografia, onde “tudo que se passa no interior do
enquadramento morre de maneira absoluta, uma vez ultrapassado esse
enquadramento” (BARTHES, 1984, p.86).

E ainda sobre a dindmica praticada no ato de assistir um filme cinematografico,
sabemos que vemos os filmes no tempo presente, a partir de registros do passado.

Quanto a este deslocamento temporal temos que:

“‘movimento ndo é o espago percorrido, mas o ato de percorrer. Se o espago
€ passado, 0o movimento €é presente. Se 0 espaco € divisivel -
infinitesimalmente! — o movimento ndo se divide sem que se torne, ele

mesmo, espago” (LOPES; SILVA; ANDRADE, 2011, p.106).

O dispositivo fisico onde se gravam as imagens do cinema classico € o filme
ou pelicula cinematografica. A imagem filmica é gravada em quadros fixos em uma
pelicula feita em uma base flexivel de plastico®, coberta com emulsédo fotografica que
contém sais de prata sensiveis a luz, capaz de registrar as imagens, inicialmente, em

vinte e quatro fotos por segundo.

3Glossario de Termos Usados em Conservacdo de Fotografia. Instituto Politécnico de Tomar,
Portugal. Disponivel em: < http://www.estt.ipt.pt/download/disciplina/2597__ Glossario.pdf >. Acesso
em 11/06/2016.
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Ao longo dos anos, a pelicula cinematografica passou por diversos processos
de fabricacdo que mudaram desde sua constituicdo quimica até as altera¢fes fisicas

de nitrato para acetato (ambos quimicos), formatacdes e bitolas (espessuras) e

configuracdes especificas para os modelos das cameras que seriam usadas para

filmar.
4 75mm I I
35mm Photo Super
| Vistavision 8mm
9,5mm 16mm 16mm Super

Double perf Myet 16mm  16mm 175mm 22mm  28mm

e

IMAX (70mm 15 perfos)

LTRSS

s

70mm (5 perfos) 35mm 35mm 35mm 35mm
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CONTAMNE-S COM ONEMA (3 x 35mm) son Cyan

Figura 1 — A Pelicula Cinematografica.

No Cinema mudo a pelicula ndo continha audio até 1927. Os temas sonoros,
ou trilhas musicais que acompanhavam as exibicoes eram feitas com discos de vinil,

por misicos ou orquestras nas salas de cinema“.

4 “Foi o inicio de uma nova era, a do cinema falado. Aconteceu no dia 6 de outubro de 1927 com a
exibicdo de "O cantor de jazz" (The Jazz Singer), de Alan Crosland, em Nova York. O filme foi 0 primeiro
a ter passagens faladas e cantadas e a usar um sistema sonoro eficaz, conhecido como Vitaphone,
lancado um ano antes, em 1926, pela Warner Bros.” (In: CASTRO, 2012, s/p.).
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Hoje podemos facilmente utilizar nosso celular, ou uma camera digital para
fazer imagens em movimento, mas filmar na vanguarda do cinema oferecia perigo e
grande risco de acidentes. Foi preciso buscar solugdes quanto a periculosidade dos
primeiros rolos de filme que eram altamente inflaméaveis, feitos de um material
chamado nitrato de celulose, que € 0 mesmo composto quimico usado na fabricacéo
de explosivos. Apos 1941 o filme fotogréfico passou a ser fabricado em acetato,
deixando de oferecer riscos ao substituir o nitrato. E antes de chegar no século XXI, o
cinema e o0 equipamentos cinematograficos ainda passariam por grandes

transformacoes.

Foi na década de 1923 que o russo Sergei Eisenstein (1898-1948) com a
criacao de técnicas de montagem como ato criativo, foi para além do recortar e colar

da pelicula cinematografica como forma de contar uma historia.

Figura 2 — Sergei Eisenstein editando um filme.

Sua contribuicdo & montagem cinematografica colocou em questdo a propria nogao

de narrativa do cinema classico, como aponta a professora Maria Mourao:

A proposta de Eisenstein, realizador russo atuante entre os anos 20 e 40 e
tedrico do cinema, de pensar a montagem como um dos elementos
essenciais do filme, nos da as pistas necessarias para entender seu
pensamento considerado como um modelo paradigmatico para a reflexdo
sobre montagem na medida em que ele soube reunir 0 ato reflexivo e 0 ato
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criativo tendo como objetivo 0 desenwlvimento de uma teoria da montagem
cinematogréfica [...] (MOURAO, 2006, p.246).

Outro russo de grande importancia para o processo de montagem no cinema
foi Lev Kuleshov, que desenvolveu no inicio do século XX, o método que levaria seu
nome, o “Efeito Kuleshov’, como abordado por OLIVEIRA (2016):

“Efeito Kuleshov’: uma série de trés sequéncias onde o mesmo plano com a
mesma expressao facial do ator lvan Mojukine era unido aos planos de um
prato de sopa, uma crianga morta e uma mulher atraente. Foi relatado que os
espectadores tiveram a impressao de que a expressdo do ator demonstrava
fome, dor e ternura respectivamente, de acordo com cada uma das trés
imagens que aparecia a seguir — evidencia-se uma tendéncia do espectador
a “ler” os “textos” /planos justapostos como uma sequéncia, construindo uma
histéria. A conclusdo desse experimento foi o reconhecimento do enorme
poder da montagem (Oliveira, 2012, s/p.).

Ao demonstrar seu experimento, Kuleshov conseguiu comprovar sua teoria

sobre a forca e influencias das imagens na montagem do filme.

Tristeza

= Tristeza

\ A

Figura 3 — O Efeito Kuleshov



13

A partir da década de 1960 com a invencdo do Videotape, e o0 surgimento da
tecnologia do video, muitos sistemas analdgicos viriam a se tornar digitais, inclusive o
proprio video. A tecnologia digital, apesar de nao ter a garantia da durabilidade da
pelicula, € mais acessivel tanto financeiramente quanto tecnicamente e tem evoluido

em uma escala vertiginosa.

1.2 - O Video: Invencédo da TV e do Videotape

Em 1932 chega a televisdo, uma invencao cara e para poucos, patenteada pelo
engenheiro escocés John Longie Baird (1888-1946). No televisor havia um tubo de
raios catodicos, capaz de emitir feixes de luz conseguindo assim decodificar pontos e
linhas para transformar esta leitura elétrica em imagens visiveis. (MACHADO, 1990,
p. 40)

Ainda de acordo com Arlindo Machado, a origem da TV foi a primeira de trés
grandes transformag@es tecnoldgicas que culminaram na criacao do video. A segunda
foi a invengcdo do equipamento para gravacdo da fita de Videotape, pela empresa
Ampex, pois 0s programas que eram exibidos ao vivo, mas partir do Videotape

puderam ser gravados em fitas magnéticas.

A terceira transformacéo foi a possibilidade de editar as imagens gravadas nas
referidas fitas magnéticas do Videotape, adicionando elementos cénicos, trocando ou
invertendo cores e tons das imagens, criando ou alterando a narrativa das gravacoes
entre muitas outras possibilidades de edicdo, assim como era feito na montagem do

cinema: Nascia o video.
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Historia do video

IR T S R I

Figura 4 - Histdria do Video. A equipe que construiu a Ampex VTR com o Prémio Emmy apresentado
a empresa para a sua realizacao técnica: (da esquerda para direita) Charles Anderson, Ray Dolby,
Alex Maxey, Shelby Henderson, Charles Ginsburg e Fred Pfost.

No Video encontramos potencialidades espaciais diferente do cinema. A
imagem do video no monitor ndo exige um local especial para ser assistida, nem o
siléncio solicitado da sala de cinema. Videos podem e sdo exibidos em locais com
grande concentragcédo de gente e barulho, restaurantes, grandes avenidas, transportes

coletivos, em meio a pessoas falando, e uma gama incontavel de interferéncias.

Muito além da TV, o video esta presente nos games, circuitos de monitores

internos, computadores, Videotape, videotextos etc. (MACHADO, 1990, p. 7.)

Os primeiros aparelhos de TV comprimiam a imagem do cinema, por causa do
formato e tamanho da tela daqueles televisores. Isto causava algum nivel de distor¢ao
da imagem exibida. Mas isto mudou com a evolucdo da tecnologias dos sinais de

transmissao, resolucbes dos monitores e formatos da TV e do video.
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Em 1970 no Japéo, cientistas do NHK Science & Technical Research
Laboratories®, iniciaram as pesquisas sobre sinal digital que resultariam na
atualizacdo também dos aparelhos de televisdo. Os monitores antigos de vidro, foram
rocados por telas de plasma nos anos de 19908, depois vieram as tecnologias do LCD
(Cristal liquido), Led, Led Organico (Oled e iOled’), etc.

As cameras digitais podem filmar e transmitir imagens em tempo real, ao vivo.
Ou ainda criar arquivos digitais, prontos para editar. Algumas cameras digitais,
permitem que o video seja editado em tempo real. Com ou sem edicdo o video pode
ser exibido direto na televiséo, ao vivo, caso a camera e a TV oferecam entradas para

0 cabos de conexao.

As cameras e filmadoras de video tem sensores eletrdnicos chamados CCD e
CMOS8. O principio da ideia de gravar dos sensores nestes equipamentos digitais é
0 mesmo do filme no cinema: registrar imagens em movimento. Mas o sensor da
camera digital ndo registra quadros fixos, foto a foto, e sim executa uma gravacéo de

forma continua, sem a interrupgcédo de captacdo. (MACHADO, 1990, p. 40)

A imagem do video, uma vez que é produzida num processo de filmagem
constante ndo utiliza quadros fixos na composi¢cado daquilo que estd sendo gravado.
Nao existe um diafragma® abrindo e fechando na camera digital. O que vemos no
video, sdo frames captados por segundo (FPS), em uma gravacdo continua de
imagens registrada pelos sensores da camera. Quanto mais Frames Por Segundo,
maior sera a resolucdo da imagem.

(...) Existe um outro fator, muito conhecido por estudantes de cinema,
comunicagédo e gamers, que se chama FPS (Frames Per Second ou Quadros
por Segundo). Qualquer acdo que visualizamos em filmes, videos ou jogos é
composta por frames. Eles sdo nada mais do que imagens sequenciais que,

ao serem reproduzidas em welocidade, ddo a sensacdo de movimento.”
(FURTADO, 2012, s/p.).

5 INTRODUCAO A TV DIGITAL. Disponivel em: <https://faptech.wordpress.com/iptvitv-digital/>
Acesso em 05/06/2016

6 Surgimento da Tela de Plasma. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Tela_de plasma>.
Acesso em 05/06/2016

7TV OLED. Disponivel em: <https://pt.wikipedia.org/wiki/OLED>. Acessoem 05/06/2016

8 Siglas em Inglés do nome dos sensores eletrénicos. CCD: Charged Coupled Device. CMOS:
Complementary Metal Oxide Semicondutor). Disponivel em: < http://tecnologia.uol.com.br/guia-
produtos/todos/2008/01/28/ult2880u547.jhtm>. Acesso em 16/06/2016.

9 Peca de metal que abre e fecha nas cameras analdgicas. (N. do A.)
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1.2.1 - O AUDIO

Um fator tdo importante quando a qualidade e captacdo das imagens em
movimento para o video e para o0 cinema, é a captacao e producdo de audio. O som,
tanto quanto as imagens é essencial ao audiovisual. Tanto ao cinema quanto ao
video, dependendo dos objetivos da obra fimica ou videografica, como eliminar
ruidos, chiados e estatica no som captado, a solugdo é gravar 0 som a parte em

equipamentos de alta qualidade.

Os sensores eletrdnicos séo tao importantes para captacdo de imagem, quanto
para a captagdo do som. As cameras de filme gravam o 4udio de modo analégico. Ja
as cameras e filmadoras digitais, também gravam o audio analogicamente, mas nos
equipamentos digitais existe um dispositivo interno chamado “conversor analégico-

digital (ADC)”, que converte o audio analégico em digital.

O importante quando se pensa em trabalhar com audiovisual é conhecer os
equipamentos e a melhor configuracao para cada situacdo. Como praticamente todos
os eletronicos de utilizacdo no dia a dia escolar sdo digitais, de um computador ou
tablet, até as cameras digitais, celulares e projetores, existira muitas vezes a

possibilidade de alterar ou equalizar as configuracées de som.

Nos celulares por exemplo, com acesso a internet e tecnologia androide
(comuns hoje em dia), a pessoa pode escolher entre os milhares de aplicativos de
equalizacdo de som, baixar e testar. O que pode influenciar neste caso, é a qualidade
de saida de som dos celulares. Pensando nisto as empresas de eletrbnicos colocam

no mercado milhares de opc¢des de caixas de som para aparelhos de telefonia moveis.

10 Como Tudo Funciona. Disponivel em: <http://tecnologia.hsw.uol.com.br/gravacoes -audio3. htm>.
Acesso em 05/04/2016.
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1.3 - Cinema Experimental e Videoarte

“Se a TV e o video s&o o futuro, o pdés-modernismo, a video arte pode
ser considerada um pds modernismo de resisténcia.”

Raymond Bellour

O uso do termo “experimental” por uma vanguarda de realizadores durante o
periodo classico do cinema, se referia a um novo jeito de fazer filme. A busca de
experimentacdo como linguagem audiovisual era uma procura relacionada com a
intuicdo, provocagéo e com os sentidos:

Naturalmente, o conceito de experimental enwlve mais coisas que a simples
demarcacdo de uma diferenca com relagdo a producdo audiovisual
estandardizada. Como sugere o préprio nome, a énfase desse tipo de

producdo esta na experiéncia, no sentido cientifico de descoberta de
possibilidades novas (MACHADO, 2010, p. 25).

Desde o cinema classico até as producdes cinematograficas contemporaneas,
o filme experimental esteve presente em praticamente todas as décadas seguintes,
mas até o final dos anos de 1950, “Experimental”’, era uma terminologia excluida do
meio audiovisual. Entdo James Stanley Brakhage!l, cineasta americano, no inicio da
década de 1960, revolucionou o conceito de experimentacdo fimica com seus
métodos provocadores e criativos, grafando definitivamente o nome “Cinema

Experimental” na histéria do cinema, como descreve Arlindo Machado:

Quando Stan Brakhage comeca a fazer filmes colando asas de borboleta
sobre uma pelicula em branco, sem nem sequer obedecer aos limites do
fotograma, jA ndo era mais possivel manter impunemente a dicotomia
tradicional. Foi entdo tomado o termo experimental” para designar esse
campo até entdo excluido do audiovisual. (MACHADO, 2010, p.25).

1James Stanley Brakhage, EUA, (Jan/1933 a Mar/2003). Disponivel em:
<https://translate.google.com.br/translate?hl=pt-
BR&sl=en&u=https://en.wikipedia.org/wiki/Stan_Brakhage&prev=search>. Acessoem 25/06/2016
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Mothlight by Stan Brakhage 1963
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Figura 5 — Frame do Filme Mothlight de Stan Brakhage.

Na vanguarda do cinema brasileiro podemos citar Mario Rodrigues Breves
Peixoto'?, ou apenas Mario Peixoto, como ficou conhecido. Um dos cineastas mais
significativos para o cinema experimental na década de 1930: “Limite (1930), filme
brasileiro de Mario Peixoto, € provavelmente o marco inaugural do cinema
experimental na América Latina” (MACHADO, 2010, p.27) e alcancou notoriedade no

meio cinematografico, como escreveu o jornalista Oscar D'Ambrosio:

Provavelmente esbocado entre 1929 e 1930, Limite estreou em 17 de maio
de 1931, no cinema Capitélio (Rio de Janeiro), mas nado conseguiu
distribuicdo comercial. Houve duas sessbes especiais, com a presenca de
intelectuais e membros da elite da capital federal. "Essas exibicGes
resenvadas contribuiriam para aumentar o seu prestigio e aureold-lo como um

mito", comenta a pesquisadora Aparecida do Carmo Frigeri Berchior.
(DAMBROSIO, 2008, s/p.).

O cinema classico, como a propria arte, divulgava mais as producdes europeias

e da américa do norte. Por isto a valorizagdo de criagbes em territérios fora do eixo

12 “Cineasta, roteirista e escritor brasileiro, Mario Rodrigues Breves Peixoto (Bruxelas, 25 de margo de
1908 - Rio de Janeiro, 3 de fewvereiro de 1992)” D’AMBROSIO, Oscar. O plural Mario Peixoto. In:
Literatura. Universidade Estadual Paulista Jilio De Mesquita Filho — Jornal da UNESP. Ano XXl —n°
234, jun. 2008. Disponivel em: <http://www.unesp.br/aci/jornal/234/peixoto.php>. Acessado em
20/06/2016
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dominante era essencial. Principalmente para colocar no circuito de arte, trabalhos de

artistas de outros territérios, como os da América do Sul.

You (T
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Figura 6 — Frame do filme Limite (1930) de Mario Peixoto

1.3.1 - O Videotape, Surgimento do Video e a Videoarte

O video surgiu com o Videotape na TV, e era visto por esta como mais uma
ferramenta comercial. Entretanto, ainda na mesma década de 1960, isto iria mudar
radicalmente, como abordado pelo Museu de Arte Contemporanea de Sao Paulo, 0
MAC-SP:

Os primeiros artistas da videoarte foram o alemédo Wolf Vostell e o coreano
Nam June Paik, ambos integrantes do Grupo Fluxus, no final da década de
1960. Até entdo, o video era utilizado apenas para fins comerciais, como
treinamento em empresas ou para televisdo. Os artistas do Fluxus
procuravam utilizar novos suportes e, dessa maneira, viram na possibilidade
de recorrer ao audiovisual eletrénico criar uma “contra-televisdo”, assimilando
0 meio e subwertendo seu uso mais frequente. (AGUIAR; PECCININI, [20?7],
p.1).
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Nas vanguardas do video e da arte, artistas de diferentes linguagens se uniram
na década de 1960 e produziram obras que interconectaram fazeres e campos da
arte, como performance, video, danca, pintura etc. Criando novas formas de arte
audiovisual:  videoarte, videoinstalacdo, happenings entre varias outras
interterritorialidade artisticas que passavam pela utilizacdo do video como um dos

suportes primordiais, como abordado pela Enciclopédia ltat Cultural:

O barateamento e a difus@o do video no fim da década de 1960 incentivam o
uso nao-comercial desse meio por artistas do mundo todo, principalmente por
aqueles que ja experimentavam as imagens fotograficas e filmicas. O video
e a televsdo entram com muita forca no trabalho artistico, frequentemente
associados a outras midias e linguagens. (Enciclopédia Itad Cultural, 2016)

Como o proprio Itad Cultual aponta, ficaria muito dificil fazer uma relagdo da
grande quantidade de video artistas, tdo extensa quanto as técnicas usadas para fazer

arte com video:

Impossivel dar conta das inimeras produgcdes do género em todo o mundo e
da variedade que marca as obras, definidas como \videoinstalagéao,
videoperformance, videoescultura, videopoema, videotexto etc. (Enciclopédia
[tad Cultural, 2016)

O Grupo Fluxus, criado em 1962 na Alemanha captou artistas em varios paises,
com a proposta de revolucionar o mundo da arte atraves de novas propostas e modos
de fazer e pensar arte. Os artistas do Fluxus utilizavam como forma de expressao
artistica, performances, happenings, uma gama de acdes que nas quais colocavam o
proprio corpo, musica, danga, TV, video e tudo que tinham a disposicdo em termo de
audiovisual, como o Videotape e as cameras Porta Pak da Sony, a primeira camera
manual de video. Sobre o Grupo Fluxus a enciclopédia ltat Cultural traz a seguinte
definicdo:

"Fluxus n&o foi um momento na hist6ria ou um movimento artistico. E um
modo de fazer coisas [...] 0 movimento Fluxus traduz uma atitude diante do
mundo, do fazer artistico e da cultura que se manifesta nas mais diversas

formas de arte: masica, danga, teatro, artes visuais, poesia, video, fotografia
e outras. (Grupo Fluxus: Enciclopédia Itad Cultural, 2016)
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Em relacéo ao Brasil, a vanguarda da videoarte brasileira foi importante dentro
e fora do pais no sentido de acentuar a videoarte como uma forma de expresséo de
artes legitima e potencial. No Brasil, de acordo com a Prof.2. Dra. Regilene A. Sarzi
Ribeiro da Pontificia Universidade Catdlica de S&o Paulo, alguns dos principais

precursores da videoarte foram:

A primeira geracdo da videoarte brasileira encontrou espaco na produgéo
plastica de artistas como Sénia Andrade (1935), Leticia Parente (1930-1991),

Antonio Dias (1944), Fernando Cocchiarale (1951), Anna Bella Geiger (1933),
Ivens Machado (1942), pioneiros da imagem digital. (RIBEIRO, 2013, p.110).

Para além das técnicas e meios, a Videoarte € uma forma de construir novas
linguagens, com o corpo, com materiais plasticos, com a natureza, com aquilo que
existe, ou com o imaginario. E uma possibilidade de expressdo artistica e
posicionamento subjetivo politico e social. A videoarte é uma forma de enxergar

através das coisas, de transver o mundo.

O visual vem sendo cada vez mais separado do verbal discursivo, para aliar-
se num complexo inextrincavel ao modo auditivo, e 0 tempo esta chegando
em que a a0 mesmo complexo sera agregado o modo olfativo. O nowo
sistema audiovisual do cinema, da televisdo, impde uma reestruturacdo do
sujeito receptivo e fatalmente participante pelo discurso ndo mais escrito, mas
filmico. (PEDROSA, 1986, p.217)

Na videoarte estdo contidas poténcias da arte e do video, de imagem e do som,
expressdo e linguagem, e que acrescentaram novas possibilidades de percepcéo

sensorial e desenvolvimento dos sentidos (BARBOSA, 2005, p.99).
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CAPITULO 2 - O CINEMA E A VIDEOARTE COMO EXPERIENCIA DE ARTE NA
ESCOLA

Desde as vanguardas da Videoarte na década de 1960 e 1970, na Europa e
nos Estados Unidos, com a insercéo do video na arte, a questdo nevralgica quanto ao
fazer do novo meio tecnoldgico, foi a “recepgao e percepgao” dos sujeitos quanto aos
modos de fruicdo e experimentacdo das novas propostas artisticas trazidas pelo
suporte eletrénico.

Cada vz mais as obras articulam diferentes modalidades de arte como danga,
musica, pintura, teatro, escultura, literatura, desafiando as classificagdes
habituais, questionando o carater das representa¢gdes artisticas e a prépria
definicdo de arte. A introducdo do video nesse universo traz nows elementos
para o debate sobre o fazer artistico. As imagens projetadas ampliam as
possibilidades de pensar a representacdo, além de transformar as relagbes da
obra de arte com o espag¢o?3 (...). (Enciclopédia Ita(i Cultural, 2016)

Em 1965 o critico de Arte Mario Pedrosa ja atentava ao fato de que para a
compreensao e fruicdo do Audiovisual, precisariamos estar com a mente aberta, a
exemplo dos grandes artistas das vanguardas que romperam com estilos e
academicismos anteriores para criar algo que na época poderia ser motivo de critica
e negacdo, mas que depois obtiveram seu reconhecimento histérico. O convite de

Pedrosa, frente ao advento do Audiovisual é a “Reestruturagdo do Sujeito Receptivo”™

O visual vem sendo cada vez mais separado do verbal discursivo, para aliar-
se num complexo inextrincavel ao modo auditivo, e o tempo esta chegando
em que ao mesmo complexo serd agregado o modo olfativo. O novo sistema
audiovisual do cinema, da televisdo, impde uma reestruturacdo do sujeito
receptivo e fatalmente participante pelo discurso ndo mais escrito, mas filmico
(PEDROSA, 1986, p.217).

s

No mundo contemporéaneo ja se sabe que a mente é influenciada pelas
guestdes e comportamentos ao nosso redor (DOMINGUES, 2009, p. 323) Existe o
fato dos sujeitos sociais se permitirem ou ndo novas concepg¢des, ou a recusa ou a

intencdo de explorarem o desconhecido. Assim, a forma do individuo se inter-

13 ORG. ITAU CULTURAL. In: Enciclopédia Iltati Cultural de Artes Visuais: Videoarte. Coordenado por
Tania Francisco Rodrigues. S&o Paulo, 2016. Disponivel em:
<http://enciclopedia.itaucultural.org.br/termo3854/videoarte>. Acesso em 27/05/2016.
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relacionar em seu meio social, cultural e fisico, tanto quanto suas convic¢des

pessoais, podem interferir no processo de aceita¢cdo do desconhecido.

O ser humano ndo somente opera o Audiovisual como processo tecnoldgico,
como passa a interagir com estes processos, modificando, mas também sendo
modificado. A reestruturacdo proposta por Mario Pedrosa, pode passar por varios
fatores. Walter Zanini, na obra “Arte Ciéncia e Tecnologia” de Diana Domingues
(2009), se remete ao fato de que consciéncia e tecnologia sdo processos que estao

em congruéncia:

As tecnologias sdo fatores agudos de transformagdo de nossa mente.
Valendo-nos de uma citagdo de Mario Costa, acenamos aqui ao fato de as
"pesquisas neuroculturais” estudarem, desde o inicio dos anos 80, "as

transformagbes dos modelos cognitivos induzidos pelas tecnologias"
(ZANINI, 2009, p.323).

Quanto a necessidade de mudanca de percepc¢ao do sujeito, em afinacdo mais
condizente como nosso tempo, Annateresa Fabris, primeiro em texto proprio, depois
citando Pierre Lévy aponta para uma postura teorica similar a de Zanini, Ana Mae e

Pedrosa:

O que me parece necessario sublinhar, se quisermos pensar em estratégias de ensino em
consonancia com om momento atual, € que as mudangas técnicas implicam necessariamente
mudangas de pensamento e de visualidade. Como afirma Pierre Léwy: “Uma mudancga técnica é ipso
facto uma modificagdo do coletivo cognitivo, implica novas analogias e classificagdes, novos mundos
praticos, sociais e cognitivos.” (FABRIS, 2009, p.204).

No Ensino de Artes ou na criacdo do artista, compreendemos que tdo ou mais
importante do que a escolha dos materiais para o fazer artistico, € a capacidade
conseguir se expressar por meio destes fazeres da Arte. Como lembram Rosane
Biesdorf e Marli Wandscheer (2016) no artigo que escreveram “Arte, uma
necessidade humana: funcéo social e educativa”, a Arte € primordial e vital para a

expressao subjetiva do ser humano.

E este fazer da Arte transposto a Educacéo é algo de extremo interesse para
professores e alunos. No ano de 2014, em uma aula das professoras Inés Teixeira e
Jaqueline de Grammont, na disciplina “Docéncia e Cinema” da Pés-graduacao da FaE

- Faculdade de Educacédo da Universidade Federal de Minas Gerais, a Prof.2 Inés
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pediu que os alunos resumissem em uma frase curta, 0 que a turma tinha como
concepcdo da ideia de Audiovisual, Cinema e Educacdo juntos. Dentre varias
consideracOes feitas pelos dos alunos, a que mais repercutiu foi a mais simples e

direta: “Cinema, Video e Educagéo juntos [..] E perfeito demais”.

A ideia de pensar Arte/Cinema/Video unidos a Educacédo como algo “perfeito”,
nao se refere ao conjunto binario “perfeicao-imperfeicdo”, mas a idealizacdo de uma
pratica pedagdgico-artistica que permita experimentar a partir dos referidos campos,
diferentes possibilidades de provocacdo dos sentidos, de alternados modos de

cognicdo, de “transver o mundo” e “inventar a nés mesmos”. (BARROS, 1993, p. 75).

No entanto, se a ideia de uma “educagao que nos inventa”, € um recorte
idealizado, é porque muitas vezes nos referenciamos em modelos de exceléncia, que
falam de uma relacdo otimizada entre educacdo e Arte, onde realmente consigamos
nos inventar de outras formas, como vemos muitas vezes proposto nos pensamentos
de Elliot Eisner, John Dewey e Paulo Freire. Ana Mae, relacionando os trés autores,

traz a seguinte abordagem, comecgando por Elliot Eisner:

Suas conceituagdes de Arte e de educagcdo o aproximam de John Dewey e
de Paulo Freire. Conceitua educagdo como um processo de aprender como
inventar a n6s mesmos. Paulo Freire, menos confiante em nossas invengdes
pessoais, ensinou que educacdo € um processo de ver a nGS mesmos e ao
mundo a wlta de nés. Enquanto Eisner enfatiza a imaginacdo, Paulo Freire
valoriza-a, mas sugere dialogos com a consciéncia social. (BARBOSA, 2005,
p. 12).

Refletindo sobre estes pequenos fragmentos compreende-se que eles
cogitavam o melhor possivel para a ideia de educacdo e Arte, questionando e
investigando, problematizando e sugerindo possiveis caminhos, nos quais percebe-
se que eram apontados pontos favoraveis ao didlogo entre areas, mas principalmente
eram evidenciados os tencionamentos, a provocagao e os incobmodos: “A Arte na
educacao, contrapde-se as supostas verdades educacionais e as mais suspeitas
ainda certezas da escola.” (BARBOSA, ldem).

14 Transver: Ver com aimagina¢do (N.A.)
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Sobre a tensdo entre escola e Arte, Gilberto Icle discorre no livro “Pedagogia
da Arte: entre-lugares da escola” a seguinte questao: “Pode uma Pedagogia da Arte
implodir a escola?” (ICLE, 2012, p.18)

Icle questiona o curriculo do ensino de Artes nas escolas, que muitas vezes é
engessado, oferecendo pouca ou nenhuma condicdo de abertura para a insercéo de
propostas verdadeiramente de arte, como a valorizagcdo da expressdo subjetiva,

ocupando o lugar do dever de aprendizagem de contetdo obrigat6rio ao aluno.

A questdo € que os interterritorios que transpassam estas areas, Arte,
Educacao e Cinema, na escola, exigem um minucioso exame, tanto epistemolégico
guanto pratico de suas naturezas, dos modos de cognicéo e aplicacdo envolvidos para
gue no ensino da Arte, o encontro se efetive em sua potencialidade. Sabemos, sao
coisas diferentes que se interpassam, que podem se interpassar. O Cinema e o Video
existem fora da escola e esta por sua vez, tem outras disciplinas, que sdo de areas
distintas das linguagens de Arte. Mas tanto a escola, quanto o Cinema e o Video, tém

a Arte como ponto de interterritorialidade.

2.1 - Assistir Cinema e Video na Escola como experiéncia de Arte

Ao pensarmos em uma proposta pedagoégica de Cinema na escola, é
importante citar a Lei 13.006/2014 do Cinema que exige a exibicdo de 2 horas mensais
de um filme nacional nas escolas publicas, e tem gerado discussdes em diferentes
sentidos: quanto a forma de implantacdo da Lei*®, a qualidade dos filmes e videos, o
enquadramento das atividades com Cinema dentro do horario de aula, local de

exibicao etc.

Quanto as adequacdes de horario e espaco fisico reservados pela escola em
cumprimento a Lei do Cinema, é previsto um tempo de adaptacdo e conformacao da
escola para efetivacdo de novos procedimentos. Contudo, o ponto central, apds a
implantac@o curricular e fisica das sessbes de cinema no ambiente escolar, é
objetivamente a qualidade da experiéncia dos estudantes na escola, dentre as quais

podemos citar: local adequado (sala escura com projetor), professores formados em

15 BRASIL. Lei 13.0006/2014, de 26 de junho de 2014.Disponivel em:
<www.planalto.gov.br/ccivil_03/_At02011-2014/2014/Lei/L13006.htm.> Acesso em: 20/06/2016.
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cursos de licenciatura em artes e receptivos a utilizagdo do cinema e video, selecéo
de filmes feita com base em estudos de professores que desenvolvam trabalhos nesta
area, e preparo necessario do professor para que a experiéncia nao seja algo para

induzir conceitos.

Nao espera-se também que levar o Cinema para a escola seja uma simples
sessdo de andlise filmica, reproduzindo do que o publico em geral ja encontra na TV,
jornais e blogs descomprometidos com a arte ou com a Educagéo. Devemos lembrar
gue a busca aqui € sim uma experimentacdo do estudante, aberta a uma fruicdo
sensorial de Arte e a um fazer conectado a esta fruicdo, onde o que importa € saber

0 que este aluno sentiu e como a exibicdo o atingiu.

Adriana Fresquet no livro “Cinema e Educagao” comenta que o cineasta francés
Jean-Luc Godard emitia um desagrado a despeito de passar um filme para depois
comenta-lo, como estratégia de levar o Cinema para a escola. Isso porque o que ele
realmente ndo gostava da forma com que os alunos sdo preparados para ver o que
vao Ihe dizer sobre um filme, que o cinema seria uma experiéncia da ordem do ver e
ndo do ser obrigado a dizer. E Godard tem razéo, no sentido de Arte € liberdade e nédo

existe sem autonomia, sem escolha. (FRESQUET, 2013, p.49).

Alain Bergala, professor e diretor de cinema francés, abre um hipotese
paradoxalmente simples e complexa ao mesmo tempo, que propde se despir de
preceitos culturais e dos saberes prévios. O paradoxal nesse “despir cultural’ é relativo
a questbes muito arraigadas, ou de costumes culturais por exemplo, como a uso
obrigatério da Burca que cobre o rosto feminino em um pais ao passo que o topless,
a mostra dos seios na paria é permitido em outro, sdo questdes mais profundas e
delicadas. Porém é simples a partir do momento que se pense em uma selecdo de

filmes e contetdos compativeis com a idade e o ambiente escolar.

Ha de se implementar aos curriculos do Ensino Basico, selecdes fimicas feitas
por professores e profissionais formados em artes e/ou cinema, a titulo de exemplo,
como os professores de Belo Horizonte — Minas Gerais, do Curso de Especializacéo
em Docéncia e Cinema da Faculdade de Educacédo da Universidade Federal de Minas
Gerais, ou 0 Curso de Licenciatura em Cinema da Universidade Federal Fluminense,
entre outros cursos de formacdo de professores nestas areas, que capacitem estes
profissionais a realizarem esta selecéo de filmes a serem exibidos nas escolas.
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Retomando a proposta de autonomia da experiéncia com cinema e video na
escola, a despeito das sessdes de Cinema onde 0s alunos assistam filmes para depois
promover troca de ideias sobre a obra assistida, avalia-se que o professor deve manter

um nivel de isencdo de influéncia sob os estudantes.

A postura do professor deve ir em dire¢do a incentivar o relato pessoal dos
alunos e evitar qualquer comportamento que induza o “dizer aquilo que se quer ouvir”
em detrimento da real percepcédo subjetiva e individual do estudante. O importante é
saber o que o individuo sentiu ao ver o filme. Esta isencdo em relacdo a
experimentacdo do outro é fundamental para Bergala:

Se quisermos iniciar criangas no cinema, ndo se dewve partir do Saber. Nao
se dewe partir da Cultura. Ndo se dewve partir da histéria do filme. E muito
importante partir, primeiramente, da experiéncia direta da travessia do filme.
Isto é, na experiéncia, existe saber. O fato de uma crianca ver o filme, sobre
o qual, por exemplo, ela ndo sabe nada. N6s ndo a preparamos para \Ver esse
filme. Entdo, ela entra no filme, atravessa o filme, e quando ela sai desse

filme, ela tem uma inteligéncia do filme. (BERGALA, 2006, p. 172 apud
FRESQUET, 2013, p. 48-49).

Cinema e educacado tem uma ligacdo que remonta a época do cinematografo.

E Jean Renoir, artista e cineasta, consagrado pela histéria do Cinema e da Arte, filho

de Renoir, pintor, também referéncia na histéria da Arte, deixa o relato de sua

experiéncia, de seu encontro da Arte na escola, a partir das exibicbes do

cinematégrafo, que como ele afirmou, ndo sabia o0 que era, mas passou a
compreender em instantes:

Amo o Cinema desde 1902. Tinha oito anos e estava internado numa espécie

de prisdo de luxo, ornamentada com o nome de colégio. Numa manha de

domingo, vimos chegar ao locutério um homem do tipo “fotégrafo”, que

carregava um estranho equipamento. Era um Cinematégrafo. Ele usava uma

gravata larga e tinha uma barba pontuda. Ficamos observando-o, durante

mais de uma hora [...] Mas as criangas, como os selvagens, habituam-se

depressa ao Cinema, e depois de alguns instantes, eu podia compreender
tudo. (RENOIR, 2006, p. 172 apud FRESQUET, 2013, p. 48-49).

Isso porque as criangas, ao assistir um filme tem capacidade de criar e vivenciar
suas proprias percepcdes e experiéncias com Cinema. Como visto anteriormente,
Bergala convida o professor a se preocupar mais em buscar ouvir 0 que a crianga tem

a dizer sobre o que ela sentiu do filme, do que se prender na andlise de filmes.
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E ndo que esta ndo possa acontecer, mas ha de haver uma interligacdo entre
debater o filme e a discusséo sobre as percepcdes de cada estudante. Para acontecer
uma experiéncia estética e de Arte com filme, € preciso criar ambientes favoraveis a

experimentacdo na leitura de imagens e na pratica criativa.

Motivo pelo qual reiteramos os cuidados com necessidade fisicas (local
adequado, sala escura com projetor, local arejado e limpo e cadeiras bem distribuidas
de forma a ndo atrapalhar a visdo da projecao), qualidade na formacédo docente
(professores formados em cursos de licenciaturas artes e aberto a utilizacdo do
cinema e video como experiéncia de arte), além de uma cuidadosa selecdo de filmes,

e preparo necessario para que a experiéncia ndo seja algo para induzir conceitos.
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CAPITULO 3 - MOVIAULA: FRUICAO E PRATICA DA ARTE COM CINEMA.

MOVIAULA é o nome dado ao Material Didatico (MD) que desenvolvi na
disciplina “Laboratério de Licenciatura” durante minha graduagdo em Artes Visuais
pela Universidade Federal de Minas Gerais. O termo MOVIAULA é um trocadilho com
0 nome do equipamento de montagem de cinema, a Moviola, criada em 1917 por lwan
Serrurier, com o substantivo feminino AULA. O MD é composto por uma caixa arquivo
de papeldo de 35 cm x 13,5 cm x 24cm com uma lente Optica convergente acoplada

na parte superior frontal. Dentro da caixa contém:

e Um texto tedrico com trinta paginas (de que tratam os trés capitulos
deste trabalho).

Manual de instrucdes.

Apoio para celular.

Claquete de cinema.

Trés pranchetas de papeldo com atividades pedagdgicas para
experimentacdo dos principios utilizados em técnicas de montagem
fimica.

Figura 7 - Moviaula: O Material Didatico. (Fotos: O Autor)
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A atividade da Moviaula teve uma repercussao extremamente favoravel (como
descreverei logo mais) chegando ao ponto dos alunos comentarem com a uma
Professora de Historia deles, que me procurou na sala dos professores para saber se
eu podia falar de Cinema com os alunos dela. Eu aceitei, entdo nos disponibilizaram
um anfiteatro para onde se dirigiram os alunos e conversamos durante uma mais ou

menos uma hora sobre Cinema e técnicas de filmagem.

Gostaria de trazer para este trabalho um pouco da conversa com aqueles
alunos da Professora de Historia do Colégio Il Poderes antes de passar aos relatos
da aplicacdo do Material Didatico Moviaula. Naquela do manha do segundo semestre
de 2015, quando nos reunimos no anfiteatro do Colégio Estadual ll Poderes, havia
uma média entre 10 a 15 alunos. Eu abri 0 encontro nos apresentando, e em seguida
falando sobre a Moviaula durante aproximadamente 10 minutos. Em seguida e abri

espaco para perguntas.

Minha primeira e 6tima surpresa foi constatar que os alunos demonstravam
grande interesse em trabalhar com audiovisual, que como eles relatavam, “j& mexiam
com estas coisas (videos, tecnologia, filmes)” o dia todo: no Facebook, no Whatsapp,
em Blogs, em diferentes sites, nos celulares, em véarios aplicativos e uma infinidade
de paginas na internet, além de programas de edicdo, montagem de fotos e videos,
colorizagéo e efeitos, etc. Tudo perfeitamente encaixado e naturalizado ao universo

social e pessoal daqueles estudantes.

A experimentacdo em si do Material Didatico Moviaula na “Escola Estadual Il
Poderes” em Belo Horizonte — MG, foi feita durante as aulas do Prof. Welber Lima. A
primeira proposta que levei da Moviaula para os alunos, foi que eles saissem pela
escola filmando o que eles julgassem mais importante e que chamasse a atencao.
Cada um saiu com seu celular filmando e o resultado foi surpreendente, devido aos

seguintes fatos:

Estes alunos, do Colégio Il Poderes, confirmavam nao terem se aprofundado
em conhecimentos sobre forma, cor, composi¢ao e teorias de percepgao cognitiva
como do Professor Rudolf Arnheim ou da Gestalt, coisas que eu havia estudado
exaustivamente. E por isto ao ver as imagens dos videos que eles filmaram, tentando

combinar contrastes complementares como vermelho e azul, ou amarelo e vermelho,
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ou formas por movimento, retas e diagonais, eu percebia que aparte as leituras das

teorias, estes alunos ja demostravam ler e perceber o universo visual ao redor deles.

Eles estavam completamente em sintonia com as proposi¢cdes tedricas de
pensadores sobre Percepcdo Visual, demonstrando claramente que eles, os alunos,
j& foram influenciados em algum momento anterior. Foi possivel observar que estes
estudantes reproduzem conceitos captados pela convivéncia e apreensdo destes

sujeitos do mundo ao redor deles.

Seja pela observacdo, ainda que nao intencional da natureza que entre sua
variacdo de tons opera quase sempre com contrastes complementares, ou por
assimilacdo de culturas visuais a partir da TV, do Cinema, Internet e Videos,
Marketing, Merchandising, Revistas e Outdoors que usam exaustivamente estes

conceitos.
Tive o privilégio de

Nosso proximo passo seria discutir sobre as percepcgdes observadas, e como
poderiamos passar a interferir artisticamente neste mundo o qual observavamos.
Infelizmente ndo foi possivel dar continuidade ao projeto da Moviaula, visto que os

alunos tinham “conteldos oficiais” a cumprir: trabalhos, provas e notas?6.

16 O que podemos dizer brevemente sobre o tempo escolar e a impossibilidade de continuar a experiéncia com
a Moviaula é que a falta de tempo ndo afeta somente os estagiarios, mas é um desafio para os Professores de
Artes, que encontramtempo reduzido secomparado comoutras disciplinas. Por sua vez, estas outras disciplinas
também tem tempo reduzido frente ao inchago dos curriculos, mas este é outro tema, por isto ndo
aprofundaremos estas questdes nesta pesquisa.
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Figura 8 — Moviaula em cena na Escola. Fotos da Atividade do Material Didatico Moviaula em
execugdo no “Colégio Estadual de 1° e 2° Grau lll Poderes” em Belo Horizonte. Fotos do autor.



33

Em outra oportunidade, em junho de 2016, participei com a Moviaula em uma
exposicao coletiva de materiais didaticos na FakE / UFMG e algumas professoras da
pedagogia me convidaram para falar de Cinema em suas escolas, o que ndo foi
possivel devido o fim do semestre que se aproximava e de minha conclusdo de curso

e finalizacdo do TCC que estavam em andamento.

.
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Figura 9 - Exposi¢cdo da Moviaula na FaE/UFMG. Fotos do autor.

Além dos referenciais bibliograficos que oferecem a base te6rica a Moviaula, a

aplicacao pedagoégica do MD se pauta em trés principios: a “Abordagem Triangular”,
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da Prof? Ana Mae Barbosa, a orientagcdo de “Restruturagdo do Sujeito Receptivo”
descrita pelo critico Mario Pedrosa, e concepcgao de “Arte como Experiéncia” de John

Dewey a qual passamos a tratar.

“Podemos apreciar uma flor sem conhecer absolutamente nada de jardinagem,
tipos de solo, sementes, fotossintese.. Mas sem estes conhecimentos como
compreendé-la?” (DEWEY, 2010, p.72). E com esta metafora que John Dewey aborda
o tema da compreensao tedrica da arte, no livro: “Arte como experiéncia”. Este € um
dos principios aplicados na Moviaula quanto ao video, videoarte e o cinema: a

compreenséo do Audiovisual, além da apreciagao filmica.

Para fazer um video ou assistir filmes, basta ter em maos um unico aparelho
celular que filma e reproduza. Por este motivo uma das abordagens pedagdgicas da
Moviaula é também o fruir a criacdo artistica com video, entretanto, unindo a esta
fruicdo a compreensdo da obra de arte, como apresentado na formulagdo elaborada

por Dewey na alegoria da flor.

7

Outra questdo pertinente aos propositos da Moviaula € evidenciar a
problematizacdo levantada por teéricos e criticos de arte, acerca dos modos de
percepcao dos sujeitos em relagdo as artes audiovisuais no Brasil a partir da década
de 1960 (PEDROSA, 1986, p.217).

Toda uma producédo de artistas da geracdo de 1960 e 1970 revolucionou 0s
conceitos de Arte com seus videos e happenings, body-art, performances e uma série
de obras que inscreveram definitivamente o video na arte, mas ndo sem resisténcia
das esferas tradicionais.

No Brasil contemporaneo temos um cenario mais receptivo em relagéo a Arte
tecnoldgica, que tornou-se parte incorporada a vida da geracdo digital, criando um
momento muito favoravel para o Audiovisual na arte-educacdo, como podemos
constatar na abordagem dos Conteldos Basicos Comuns'’, elaboradas por
professores da Secretaria de Estado da Educacéo de Minas Gerais:

Aintroducdo da tematica audiovisual na atual proposta curricular para
o Ensino Médio revela-se extremamente oportuna, visto que 0 nosso

17MINAS GERAIS. Secretaria de Estado da Educac¢do. Contelidos Basicos Comuns.Resolucdo SEE N2 833, de 24
de Novembro de 2006. Disponivel em
<http://crv.educacao.mg.gov.br/sistema_crv/index2.aspx??id_objeto=23967>
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século tende ao aprofundamento do conhecimento e da relagdo das
pessoas com a imagem em movimento, jA consolidado e bastante
significativo desde o0 século XX com o surgimento e/ou
desenvolvimento da fotografia, do cinema, da televisdo e o
aparecimento de novas tecnologias aplicadas a produtos audiovisuais,
como a imagem digital (Secretaria de Estado da Educagéo de Minas
Gerais, 2006).

Em nosso momento histérico consideramos ser significativo e propicio propor
uma trajetéria do Audiovisual no Ensino de Arte. Para tanto, para trabalhar video e
audiovisual com o MD Moviaula, nos pautamos na proposta da Abordagem Triangular,

que traz como proposta experimentar, fruir e contextualizar arte:

Um professor dindmico e atuante cria metodologias que enriqguecem tanto as
suas aulas quanto a si mesmo, enquanto docente - artista. E nesse sentido
que a Abordagem Triangular — sistematizada por Ana Mae Barbosa na
década de 1980 — vem contribuindo para a Arte/Educacédo e Ensino de Arte:
ndo é um método a ser aplicado, mas uma proposta a ser estudada e pensada
artisticamente. Sendo uma abordagem de arte/educacdo pds-moderna,
favorece a ampliagdo de fronteiras culturais e interdisciplinares para o estudo
da arte, pela compreenséo histérica, social e cultural da arte nas sociedades,

e pela elaboracdo da experimentacdo artistica. (PIMENTEL, 2010. p. 212).

3.1 - Relatos de Experiéncia

O Video e o Cinema sao a anima e o animus®* que me dao vida, sdo minha
alma. Um dos motivos que me estimularam a desenvolver a Moviaula se deve a
importancia do Video e do Cinema em minha existéncia, desde minhas lembrancas
mais remotas. A Moviaula é o resultado da somatizacdo de fatos marcantes com Video

e Cinema, que alteraram profundamente meu modo de ver e interagir no mundo.

Resumirei brevemente alguns fatos decisivos que vivenciei, e que se fazem
pertinentes neste momento para se entender como o0 tema central da Moviaula
(quando eu nem imaginava este nome), que é Video e Cinema, estavam

sedimentando em meu espirito.

18 Anima e Animus. Disponivel em: <http://www.psicologiasandplay.com.br/psicologia-
analitica/#anima_e_animus>. Acessoem 28/06/2016
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Em minha infancia, as outras criangcas gostavam de TV, mas para mim, a TV
era um universo magico paralelo. Primeiro eu ndo tinha TV em casa, e depois quando
tive, em raros momentos me deixaram assistir. Eu fugia de casa para ver TV na casa
dos amigos, ou em qualquer lugar. Certa vez, em algum ponto da década de 1980, a
secretaria de um dentista em S&o Paulo, me deixou assistir um episodio da série
“Lassie”, dirigido por Frank Pezza (1980).

Eu gostava de ver filmes e desenhos. Mas a curiosidade maior era saber onde
ficavam aqueles “mundos” da televisdo. Onde todos viam um filme, eu via perguntas.

Como era possivel todos verem com tanta naturalidade aquelas coisas tao incriveis?

Enquanto todos queriam ver um programa qualquer, eu queria ver cenarios,
roupas, cores, e o fato daquelas imagens “viajarem” pelo ar, vindas de outro lugar para
dentro da TV. Elas entravam pelo Bombril que a gente colocava na antena? Ou elas
estariam dentro do televisor? Parecia que minha imaginagéo rodava na velocidade da

luz.

Entrei em uma sala de cinema pela primeira vez em 1985, com doze anos de
idade, convencendo o porteiro a me liberar para assistir “O Dia Seguinte” (dirigido por
Nicholas Meyer, 1983), foi um explosédo de experiéncia sensorial, estética, de Arte e

de vida. Quando eu sai da sala de exibicdo, eu queria fazer parte daquele mundo, eu
dizia que “queria ser cinema” quando crescesse.

Muitos anos depois ja adulto, a partir dos 19 anos entre as décadas de 1990 e
2004, comecei aprender por conta propria a filmar videos, primeiro com cameras de
fita VHS, e depois digital. Mas ainda ndo editava, s6 comecei editar depois de 2004 e

ainda apaixonado pelo Cinema.

Mas aos verificar em varios catalogos e sites de cursos e faculdades, como
eram as grades curriculares dos cursos de Cinema e Artes Visuais, percebi que em

Artes visuais, eu me aproximava mais de minha concepcao de fazer Cinema.

Antes de chegar no Cinema como Arte, eu precisava estudar toda a histdria da
Arte em si; as pinturas, gravuras, esculturas, curadoria e teoria critica, o desenho, e a
licenciatura, porque eu queria fazer Cinema, mas também ensinar: Queria ser
Professor-Artista-Videomaker-Cineasta, formado em um curso de Artes Visuais.

Porque acredito que a Arte é interterritorial, lugar do interagir, relacionar-se.
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Até 2010 somente editava videos para particulares, quando fui aprovado para
o curso de Artes Visuais com Enfase em Multimeios da Universidade Federal do
Recbncavo da Bahia. A partir desta aprovacédo, multiplicaram-se minhas vivéncias e
producdes com Video e Cinema, através de workshops, aulas e orientacdes sobre

edicdo de Video, técnicas de flmagem, Cinema e videoarte.

Duas oportunidades muito significativas em minha carreira como artista, foram
as duas primeiras premiacdes de meus trabalhos; em 2010 a Videoarte “Universitarios
Fazendo Sexo” pelo Festival Contato, da Universidade Federal de Sédo Carlos -
UFSCAR, em Sao Paulo e em 2012 com a Videoarte “Le Infinite”, selecionada para a

XI| Bienal do Reconcavo da Bahia, em Sao Félix — BA.

Em ambas as selecdes dos trabalhos, tanto em 2010 na UFSCAR, quanto em
2012 na Bienal do Recbncavo, mais do que ter os trabalhos selecionados, a
importancia destes momentos se deu em diferentes niveis de experiéncia como:
Conhecer outros artistas pessoalmente, tanto iniciantes como veteranos, troca de
vivéncias, bagagens culturais e informacdes sobre producéo de arte, confraternizacéo

com pessoas de diferentes estados e paises.

O “FESTIVAL CONTATOQ”, com diversos eventos multimidia colaborativa e

economia solidaria € um projeto da Universidade Federal de Sao Carlos e movimenta
0 cenario da artes de nosso pais com artistas de dentro e fora Brasil, gerando ainda
empregos e renda, direta ou indiretamente, além de oferecer workshops, minicursos,
e atividades culturais. E uma experiéncia Gnica estar neste evento, ainda mais como

convidado e artista premiado.

A “XI BIENAL DO RECONCAVO, DIRETO DO CENTRO CULTURAL
DANNEMANN:

O juri de premiacdo composto por Pola Ribeiro, Juraci Dérea e
Valoisio Bezerra selecionou 242 artistas entre os 1.515 trabalhos

inscritos para a Bienal. Ao todo, foram selecionados quatro trabalhos em

artes gréficas, 12 desenhos, oito esculturas, 54 fotografias, um grafite, 11
grawras, 49 instalacbes, 20 novas experiéncias, 14 objetos, 11
performances, 34 pinturas e 24 videoartes. A X Bienal contou com trabalhos
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de artistas de 15 estados brasileiros, entre eles Rio de Janeiro, S&o Paulo,
Ceara, Pernambuco e Minas Gerais e mais trés paises - Espanha, Portugal e
México. (Fonte: TVE Bahial®)

O Curso Lato Senso de Especializacdo em Docéncia e Cinema da Pos

Graduacgéo da Faculdade e Educacgédo da UFMG:

Entre as experiéncias académicas mais relevantes com Ensino de Artes,
destaco o estagio que cumpri no Curso Lato Senso de Especializacdo em Docéncia e
Cinema da P6s Graduacdo da Faculdade e Educacdo da UFMG. O curso recebia
diferentes professores para cada especialidade (um docente por vez), que
ministravam, cada qual sua disciplina e conteldo, em quatro encontros, que

aconteciam em quatro fins de semana consecutivos.

A principio minha funcdo era acompanhar cada professor, nas diferentes
disciplinas que se sucediam, assessorando com 0 manuseio de equipamentos
audiovisual e multimidia, cuidar do registro da presenca e auséncia de alunos e
demais materiais audiovisuais que fossem prioritarios ao uso dos alunos e professores
da Especializacdo em Docéncia e Cinema. Mas devido a carga de conhecimentos e
cursos na area de Cinema, Artemidia, Edicao de Video e Movimentos de Camera que
eu trazia da Universidade Federal do Reconcavo da Bahia, em pouco tempo eu passei

a auxiliar os alunos nestas areas especificas.

A parceria com os alunos da Especializacdo foi extremamente acertada e
produtiva, uma vez que passamos aliar o contetido técnico em Cinema que eu trazia,
com o conhecimento docente e académico dos alunos que eram em maioria

professores da Rede Municipal de Belo Horizonte.

Fui entdo convidado a transformar os auxilios técnicos informais aos alunos,

em aulas e workshops de Edicdo de videos pela Faculdade de Educacdo da UFMG

19 |RDEB. Instituto de Radiodifusdo Educativo da Bahia. Acontece: Xl Bienal do Reconcavo. Disponivel em:
<http://www.educadora.ba.gov.br/irdeb/acontece/9238-xi-bienal-reconcavo >. Acesso em: 17/06/2016
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para o Curso de Especializacdo em Docéncia e Cinema do LASEB, Lato Senso da
Educacao Béasica — FaE/UFMG.

Foi uma oportunidade importante para ambos os lados. Com a aprendizagem
de edicdo de videos, os alunos puderam adiantar e melhorar seus trabalhos com
videos, e assim conseguirem resultados mais efetivos na atividades da especializacéo

gue envolviam criacao audiovisual.

hY

Quanto a area de formacdo destes citados “alunos-professores” que eu
auxiliava no curso de Especializagdo em “DOCENCIA E CINEMA” oferecido pela pds-
graduacao da Faculdade de Educacédo da UFMG, eu ndo poderia imaginar outro curso
tdo harmonizado e em tal grau de sintonia com minha propria formacédo como aluno

de licenciatura em Artes Visuais.

Ao passo que eu detinha os exatos conhecimentos técnicos de Cinema que
lhes eram caros (edicao de filmes e videos, movimentos de cadmera, producéo, roteiro,
termos técnicos, etc.), eles tinham a me oferecer anos de conhecimentos na profissao
de professor e muitas admoestacdes sobre desafios e carreira docente. Informacgdes
importantissimas sobre diferencas entre ser professor do Estado e do Municipio,
organizacdo politico pedagogica das escolas, problemas e solu¢des sobre conflitos

em sala de aula, salarios, etc.

“‘Docéncia e Professores”, “Cinema e Arte”, coisas contidas umas nas outras,
pertencimentos. Por tanto foi fundamental vivenciar a docéncia justamente com
docentes, efetivando uma interessante e dinamica troca de experiéncias em meio a
atividades pedagodgicas com Cinema. Minha ligagdo com esta area foi tdo forte e
profunda que solicitei aos dois colegiados, de Artes Visuais na Escola de Belas Artes
e da Pé6s-Graduacgao da FaE-UFMG, cursar como formacao livre a disciplina Docéncia

e Cinema. E assim o fiz, cursando a referida disciplina e sendo aprovado com nota A.

Ministrei ainda, posteriormente, workshop de edi¢cdo de video no Laboratério
de Informatica da Graduacdo da UFMG, para alunos de graduacédo de varios cursos
na UFMG, desenvolvi atividades de Stop-Motion na Escola Grupo Corpo e Associagéo
Querubins, Colagens, Gravacéo de Videos e utilizacdo do Material Didatico Moviaula,
na Escola Il Poderes e Colégio Pedro I, aléem de aulas particulares de edicdo de

video.
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Em 2015 durante estagio curricular obrigatério em artes com o Prof. de Artes
Welber Lima, na Escola Estadual de 1° e 2° Grau Il Poderes, no bairro ltapoa, em
Belo Horizonte, Minas Gerais, foi possivel entender ainda mais, muito da teoria
estudada na Universidade, pois pude ver no dia a dia como o desenvolver acdes como
excursoes, feiras de arte e discussfes em grupos, em sentido a instigar os alunos a

pesquisar e pensar artisticamente.

Neste mesmo periodo de estagio no Colégio Il Poderes, eu estava cursando a
disciplina “Laboratério de Licenciatura I’ na UFMG, sob a orientacdo do Prof. Josias
Marinho, que foi de extrema importancia, tanto para a elaboracdo do Material didatico
Moviaula, fazendo questionamentos fundamentais, quanto na construcdo do trabalho
de conclusdo de curso, onde o professor Josias fez a pergunta basilar para espinha

dorsal do TCC: “Qual a diferenca entre Video, Cinema, Videoarte e Audiovisual?”

Entender as diferencas entre Video, Cinema, Videoarte e Audiovisual, fazia
parte de uma pergunta que me acompanhou por muito tempo, mas que se intensificou
a partir de 2010 quando entrei para a Universidade Federal do Recéncavo da Bahia.
Alguns professores e colegas do curso de Cinema ja haviam desviado desta pergunta,

gue somente ao pesquisar sobre o assunto, entendi o porqué do desvio.

Qualquer resposta mais simplificada sobre as diferencas entre Video, Cinema,
Videoarte e Audiovisual, corre o risco de deixar de fora uma gama importante de
informacdes. Neste trabalho por exemplo, utilizamos varias laudas para escrever

sobre 0 assunto.

Tedricos citados em nossa pesquisa como: Raymond Bellour em “Entre-
imagens: foto, cinema, video (1997)”; Alain Bergala em “A Hipétese-cinema” (2008);
Ken Dancyger em “Técnicas de edicdo para cinema e video: historia, teoria e Pratica
(2003)”; e Arlindo Machado em “A Arte do Video (1990)” e “Cinema e Pdés-Cinemas
(2011)” entre outros autores e obras, ja publicaram vasto e farto material sobre as
especificidades de cada meio aqui abordado. De forma que se escolhéssemos falar
somente sobre video e videoarte por exemplo, teriamos varios livros a respeito destes

assuntos.

Por isto para explicar com clareza de dados quando o assunto for Video,

Cinema, Videoarte e Audiovisual, procuramos antes de tudo, colocar em evidéncia de



41

que se trata cada coisa, oferecendo uma resposta que fosse o0 mais possivel sintética,
porém sem desconsiderar fatores relevantes como 0s que aqui levantamos, referentes

as questdes estéticas, técnicas e historicas.
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CONSIDERACOES FINAIS

Uma experiéncia individual é algo particular as percepc¢des do sujeito. Podemos
olhar a mesma cor com assimilagdes distintas. O modo de perceber a Arte, ou deixar
gue a Arte proporcione uma experiéncia de fruicdo estética, é algo subjetivo a cada
pessoa, mas a vida se da de forma social, entdo embora tenhamos nossas proprias
percep¢cbes, nossa evolugdo perceptiva, mental, cognitiva acontecem enquanto
aprendemos, aprendemos principalmente em comunh&o, como assinala Vicente Zatti,

trazendo o pensamento de Paulo Freire:

“[...] a contradigdo educador-educando, em que o professor era o sujeito e 0
aluno objeto passivo, é superada. “Ja agora ninguém educa ninguém, como
tampouco ninguém se educa a si mesmo: os homens se educam em
comunhdo, mediatizados pelo mundo.” (ZATTI, 2007, p.61, apud FREIRE,
1983, p. 79).

O professor ao propor atividades de vivéncias artisticas que oferecam a
possibilidade de fruir, ver e contextualizar Artes?°, buscando o desenvolvimento
cognitivo dos sentidos através de atividades com Arte e Tecnologia, deve lembrar,
como disse Freire, que a educagcao acontece quando se confraterniza o compartilhar

de experiéncias entre o aluno e o professor.

Deste forma, avangaremos mais adiante nas reformulagbes de pensamento
frente a Arte/ Educacédo de nosso tempo. O professor convida e participa ao mesmo
tempo do ato de construgcdo do olhar e do aprender. Esta relacdo entre saberes e
aprendizagem é que propicia o alcance do conhecimento. Trazendo para o Professor-

Artista, o conceito de artista descrito por Merleau-Ponty, lembramos:

s

“l...]Jo artista é aquele que fixa e torna acessivel aos mais ‘humanos’ dos
homens o espetaculo de que fazem parte sem vé-lo”. (MERLEAU-PONTY, 1942, p.
134).

Sobre a Abordagem Triangular Ana Mae referéncia entre varios autores que

desenvolveram esta proposta, Lucia Pimentel desenvolve a seguinte consideragéo:

20 Conceitos da Abordagem Triangular de Ana Mae.
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E neste sentido que a Abordagem Triangular — sistematizada por Ana Mae
Barbosa na década de 1980 — vem contribuindo para a Arte/Educacdo e o
Ensino de Arte: ndo é um método a ser aplicado, mas uma proposta a ser
estudada e pensada artisticamente.” (PIMENTEL, 2010. p. 212).

Pimentel, lembra ainda que contextualizacdo € a criacdo de correspondéncias
entre 0s sujeitos, € preciso algum nivel de interesse daqueles que se propde a
experimentar os dialogos interterritérios transversais que perpassam 0S campos entre

Arte e cognicdo, entre a atividade artistica e o sensorial, entre a Arte e a Educacao.

Como podem obter resultados diferentes, aqueles que insistem nos mesmos
procedimentos? Transpondo esta premissa para a relacdes entre sujeito e Arte
Tecnol6gica, constatamos pela revisdo de bibliografia que os problemas de percepgéo
residem tanto nas inovacdes técnicas, que por ser algo desconhecido causa
estranhamento aos individuos, quanto a falta de reestruturagdo do sujeito perceptivo

frente a estas novas tecnologias, como sugeriu Mario Pedrosa (1986).

Reestruturar os modos de percepcédo e cogni¢ao frentes a arte e as novas
tecnologias, também foi tema recorrente a partir de meados da década de 1950 na
escrita de Walter Zanini e Pierre Lévy. Zanini, defendendo em sua teoria a tecnologia
como ‘“transfiguracdo do pensamento”, falava em uma forma de “reestruturar a
consciéncia do individuo”, objeto similar a proposta de Mario Pedrosa na década de
1965. Ainda lembrando Pierre Lévy (1956) que preconizava a mudanca dos modos

cognitivos de percepcéo.

Porém, isto posto, lembrando Diana Domingues sobre o posicionamento do
individuo frente ao mundo, é preciso lembrar que a mudanca primeira € interna,
subjetiva as disposicdes pessoais do sujeito em se abrir a experiéncia que lhe é posta
externamente. Parafraseando Paulo Freire, “Educacdo nao transforma o mundo.
Educagdo muda pessoas. Pessoas transformam o mundo.” (FREIRE, 1979, p.84),
com a devida licenca poética, emprestamos sua formulacdo que a Arte que muda o
mundo é feita por pessoas, mas as pessoas também tem que mudar, é uma relacdo

de mé&o dupla.

Para concluir, penso que no mundo contemporaneo ja caminhamos

imensamente em sentido a “reestruturagcao do sujeito” frente as propostas atuais de
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desenvolvimento sensorial das percepcdes frente as novas tecnologia e a utilizacdo

destas, tanto na Arte quanto na Educacao.

Em Minas Gerais foi construido uma proposta curricular arrojada e
importantissima para a Arte/Educacao e para o Audiovisual por parte da Secretaria de
Estado de Educacao de Minas Gerais, que contou com uma selecdo de Professores
gue sao referéncias na area de Arte/Educacao (Lucia Pimentel, Evandro Cunha e José
Moura), na elaboragdo dos “Conteudos Basicos Comuns (CBC)”, uma publicagéo
extremamente bem elaborada e que pode auxiliar em muito o professor de Artes

sintonizado com a Arte/educacao de nosso tempo.

Outras acdes em Artes, Audiovisual, Cinema e Video ligado a Educacéo, em
Minas e pelo Brasil, despontam como resultado desta nova mudanca de postura frente
as novas linguagens e propostas de Arte, e aos relaciona-las no fim deste trabalho,
sinalizo para a continuidade desta pesquisa, justamente fazendo um levantamento
mais aprofundado das Instituicbes e professores responsaveis por fomentar as Artes

Audiovisuais, Cibercultura e Educacao e Tecnologia na Escola.

Quando informo aos alunos que trabalharemos com Cinema, invariavelmente
se faz grande alvorogo e sinto muitas expectativas por parte dos estudantes, dado o
nimero de perguntas que surgem. Durante a aplicacdo do Material Didatico Moviaula
0s alunos se mostram instigados, curiosos e estimulados com o trabalho com video,
por tanto, planejo ainda em 2016, no segundo semestre, ampliar as acdes da

Moviaula, inclusive como parte do meu pré-projeto de mestrado.

Dado que apo6s a utilizagdo da Moviaula os alunos querem sempre saber mais,
fazer mais, e multiplicam-se as perguntas sobre video, cinema, edicdo, e debates
sobre fazer cinema, pude ter certeza que a ideia da Moviaula, no ensino de artes é
uma metodologia que deu muito certo. Uma curiosidade s&o os videos que os alunos
fazem e vém ansiosos me mostrar, mesmo fora do horéario escolar. Ha ainda aqueles
gue influenciados, expressam desejo de querendo fazer faculdade de Cinema e de
Artes Visuais. E realmente motivador para mim, tanto como professor de artes, quanto
como defensor e idealizador de arte e tecnologias audiovisuais ver esta poténcia do

Audiovisual.
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A partir de acdes na mesma linha de trabalho do Material Didatico Moviaula, e
outros tipos de acdes envolvendo Arte-Educacao, Artes, Cinema, Video e Tecnologia,
penso em propor futuramente como projeto de mestrado, a efetivacdo de
intercambios, trocas de vivéncias, eventos e pesquisas entre a Universidade Federal
de Minas Gerais e professores e alunos do publico externo a UFMG, corroborando
assim para que possamos promover seminarios, encontros, workshops, minicursos e
demais atividades académicas e culturais entre as Instituicdes, visitando e sendo

visitado por estas entidades e pessoas.

Porque o momento de evolugdo da cultura visual, utilizacdo de equipamentos
eletrbnicos pela geracdo digital, barateamento tecnoldgico e difusdo do Audiovisual
séo fatores extremamente favoraveis tanto para a Arte, quanto para a Educacgéao.
Nesta segunda década do século XXI, as transformacdes das percepcdes na
sociedade contemporanea seguem evolutivamente ampliando-se, denotando

crescente sintonia das sociedades com as tecnologia de seu tempo.

Pode ser que ainda existam o medo ou aversédo a tecnologia eletronica, mas
quase sempre, fora questdes ideoldgicas, sdo coisas ligadas ao desconhecimento
elou falta de acesso ou utilizacdo destes meios, que tendem a dissipar-se com a

desmitificacdo ou aproximacao maior da populacdo aos aparatos tecnolégicos.



Figura 10 -

ANEXO: CADERNO DE PROFESSOR

Ser Audiovisual - (O Autor).
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Sejam Bem-Vindos Professores!

Sugestdes de Aulas:

Filmar o ambiente escolar durante duas ou trés
aulas
coletivamente e posteriormente, fazer uma
discussédo oral sobre as imagens captadas e
um pequeno
experiéncia.

com celulares, individual ou

resumo escrito sobre a

Objetivos:

Agucar e desenvolver a Percepcéo
Audiovisual e Sensibilidade Estética

Contextualizar arelacéo entre vida e
0S meios e modos de expressao
Audiovisual

Estudo e analise do discurso do Video
e cinematografico na Arte e a
influéncia da televisao.

Possibilitar que os alunos
experimentem diferentes percepc¢des
sensoriais, tanto subjetivas, como
posteriormente, discutir em relacdo ao
experimentado pelos colegas.



47

A proposta € os alunos pegarem seus celulares ou cameras e gravar Videos
no ambiente escolar. Quem ndo tem celular, ndo tem problema, pode pegar lapis e
papel e escrever, desenhar, pintar, recortar, colar etc. Desde que descreva alguma
cena observada na escola. Roteiro é uma parte impostissima do Cinema. E bom

roteiro, como a Arte e a Ciéncia, € também € boa observacéao

Porém como a proposta € a linguagem do Video, é imprescindivel que em
algum momento, mesmo que seja com um celular ou camera emprestados, 0s alunos

possam filmar.

Vamos fazer cinema? Se os alunos quiserem sim. E também TV e videoarte.
Podemos comecar explorando os planos e movimentos de camera utilizados pelo
Cinema, ou a linguagem performatica da videoarte, dentro da sala de aula, com o0s

celulares.

O que nés poderiamos gravar com celular das coisas ao nosso redor e de nés
mesmos? O cinema e o video as vezes, pensam nos pequenos detalhes do mundo:
um furo na parede, um rosto visto de perto, um olhar, as texturas de uma folha, uma
pequena parte do seu ténis ou sanddlia, um tijolo do muro.. S&o infinitas

possibilidades.

GOSTARIA DE SABER MAIS?

Escolher videos e filmes para o contexto escolar, perpassa por uma necessaria
avaliacdo pedagdgica do conteudo dos filmes e Videos a serem exibidos, e da questao
do Audiovisual na Escola propriamente dito. Ha extensa bibliografia a e autores que
escrevem a respeito do tema, como as autoras citadas neste trabalho, Adriana

Fresquet e Inés Teixeira, e o artista multimidia Lucas Bambozzi, entre outros.

Na internet também existem varias producdes extremamente interessantes
sobre audiovisual e Arte, tanto para professores quanto para os alunos, ou qualquer

pessoa interessada no mundo do Audiovisual:
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NO ESTRANHO PLANETA DOS SERES AUDIOVISUAIS:

Série exibida na TV que aborda todas as areas do audiovisual de uma forma

dindmica, divertida e muito inteligente.

Disponivel em:

http://02filmes.com.br/440/NO_ESTRANHO PLANETA DOS_SERES_AUDIOVISU
AlS%20-%20acess0%20em%2021/09/2014

LUCAS BAMBOZZI - TRAJETORIAS - ZL VORTICE

Bambozzi aborda diferentes caminhos e possibilidades do Audiovisual no mundo

contemporaneo.

Disponivel em:

https:/Mmww.yo utube.com/watch?v=Lcec8XjBcFA

RIOCONTENTMARKET - 30 ANOS DE VIDEOBRASIL

Historia do Audiovisual brasileiro.
Disponivel em: https://mww.youtube.com/watch?v=dbLt4UevaCc
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Sobre o autor:

b/ Amauri de Freitas Silva

(&) Enderagn para acessar esta CV: hitp:[/lattes,cnpa, br/4524 138623454720

%5 Oltima atualizagZo do currizula am 34/12/2015

Formado em Artes Visuais (Licenciatura) pela Escola de Belas Artes da UFMG. Area
de atuacdo: Audiovisual - Cinema e Video e Ensino de Artes.

Em 2010 participei do grupo de pesquisa Cine-Ditadura, da UFRB (Universidade
Federal do Reconcavo da Bahia), como editor e produtor audiovisual. Ainda em 2010
tive a videoarte "Universitarios FS" premiada no Festival Contato, da Universidade
Federal de Sdo Carlos. Em 2012, tive a Videoarte "Le infinite" selecionada para a 112
Bienal do Reconcavo do Centro Cultural Dannemann na Bahia.

Entre 2014/15 Ministrei o workshop de “Técnicas de Cinema e Video” (edicao de
videos e montagem) para alunos do curso de Especializacdo em Cinema e Docéncia,
da Faculdade de Educagéo, na Universidade Federal de Minas Gerais.

Desenvolvi trabalhos de Interfaces digitais em diferentes Midias: Edicdo de Video e
Imagens, Fotografia Digital e Cinema (roteiro, iluminac&o, producédo, filmagens e
edicdo), Artemidia e Cibercultura.

Estagiei no curso de pos-graduacao em Cinema e Docéncia, no programa Lato Senso
da Educacdo Basica da UFMG/FaE. Ainda na area de estagio, exerci atividades no
ensino técnico e médio, na disciplina de artes visuais, nas seguintes escolas: Colégio
Coltec e Centro Pedagogico, ambos da UFMG e Escola Estadual Trés Poderes e
Escola Municipal Paulo Freire em Belo Horizonte.

Em 2012 produzi a Le Infinite”, selecionada para a Xl Bienal do Recéncavo da Bahia,
em S&o Félix — BA. Em 2013 Participei da UFMG: Conhecimento e Cultura 2013 com
Apresentacao de portfélio.

Em 2014 Participei do Il Percurso Discente Universitario da Diretoria de Inovacao e
Tecnologias de Ensino da Pro-Reitoria de Graduagdo da UFMG no curso Leitura e
Escrita Académica.

Em 2016 estagiei na EMEI PAULO FREIRE, em Belo Horizonte —MG, ministrando
com a Professora Ana Rita, conteldos de Videoarte e Cinema.

Ainda em 2016 produzi a Videoarte “Le Infinite Deux’, exibida no Centro Cultural da
UFMG e iniciei Curso de Graduacédo para Obtencdo de Novo Titulo pela Universidade
Federal de Minas Gerais, no curso de Artes Graficas.
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