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Ola, proiessor/a!

Neste material, compartilhamos uma perspectiva metodoldgica audiovisual
para a alfabetizagdo e o letramento dos estudantes, construida a partir das
experiéncias da Semente e fundamentada em contribuigbes tedrico-
metodoldgicas de importantes projetos e pesquisadoras/es da éarea.

Vocé terd acesso a um conjunto de reflexdes, propostas de atividades e
recursos que criam as condi¢des favordveis para o desenvolvimento de
diferentes estratégias de mediagdo, sempre articuladas aos campos de
atuacdo e praticas de linguagem postuladas na BNCC.

Nosso objetivo é inspirar o seu processo de planejamento e a promogéo de
vivéncias significativas com o audiovisual na escola e na comunidade,
motivar os estudantes na jornada de descoberta das palavras, despertar o
desejo pela leitura e a escrita, ampliar o seu vocabulério e contextualizar a
aprendizagem dos usos sociais dos textos na sua realidade existencial.

Se vocé gostar dessa proposta de trabalho, te convidamos a se conectar
nas nossas redes sociais, integrar nossa comunidade de aprendizagem e
compartilhar conosco as suas experiéncias pedagdgicas.

Boa leitura!

Equipe SEMENTE - Escola de Educagéo Audiovisual



Introducao

A brincadeira da vez é a Caca ao Tesouro. Nela, a turma da manha cria
charadas para a turma da tarde, e vice-versa. Nessa brincadeira nao
existem ganhadores ou perdedores, e os tesouros recolhidos sdo guardados
em uma cépsula do tempo. Ela seréd enterrada no final da jornada, e aberta
pelas turmas do ano seguinte, que dardo continuidade ao processo.
O nome da brincadeira coloca em jogo uma reflexdo central para o grupo:
0 que é um tesouro para vocé, para n6s? Quais tesouros temos na nossa
escola, na nossa familia e na nossa comunidade? Apdés decifrar as charadas,
os estudantes percorrem o territério do quilombo Gurugi-Ipiranga (PB), em
busca das pessoas, dos lugares e das coisas que foram reconhecidas pelos
seus pares como valiosas, dignas de atengéo, afeto e respeito.

Perto da escola, uma cooperativa chamada Mulheres Negras do Campo
produz e vende alimentos a partir das raizes cultivadas na comunidade.
Uma das charadas leva a turma da tarde até elas, para conhecer a sua
histéria e o seu oficio. Nesse percurso de investigagdo, criagdo e
aprendizagem, um elemento importante entra na brincadeira: a linguagem
audiovisual. E através dela que a experiéncia acontece. Ali mesmo, na
cozinha, as criangas convidam algumas das integrantes do grupo para
participar de um dispositivo de criagdo audiovisual: a Palavra Narrada. As
criangas apresentam um conjunto de palavras e convidam cada mulher a
escolher uma, mostra-la para a cédmera e compartilhar os sentidos,
memdrias e sentimentos relacionados a ela.



Em um dos depoimentos mais marcantes, a palavra TERRA, narrada por

Dona Ninha, dé acesso as memorias da luta da comunidade contra o avango
do latifundio, das mortes que traumatizaram o seu povo nesse processo, e a
uma reflexdo sobre a importéancia dos alimentos para a preservagdo da sua
cultura, para a salide das pessoas e para a economia local.

Aos poucos, no fluxo dos encontros agenciados pelos dispositivos
audiovisuais, as criangas reconhecem quantas coisas estdo escondidas na
palavra TESOURO, reconhecem como essas coisas existem concretamente
no seu mundo e como elas sdo representadas por palavras, reconhecem
quais historias sobre o seu povo e a sua cultura ja foram contadas através
dessas palavras, quais outras histérias elas mesmas podem produzir através
delas, e como desenvolver as habilidades para expressa-las.

Esse breve relato de uma das experiéncias vividas no projeto “O cinema e
as Palavras”, culminou, entre outros trabalhos, na criagdo do filme “Tesouro
Quilombola”. O projeto foi realizado pela Semente na EMEIF José Albino
Pimentel, no municipio de Conde (PB), e revela alguns dos principais
beneficios que a linguagem audiovisual pode oferecer ao processo de
alfabetizagdo e letramento dos estudantes quando é mobilizada no ambito
das metodologias ativas e colaborativas na escola e na comunidade.

Na aprendizagem inicial da lingua escrita, as imagens e os sons atuam, em
geral, como recursos ilustrativos das palavras, e podem reafirmar uma
experiéncia de aprendizagem descontextualizada da realidade existencial
dos estudantes. Sem desconsiderar a importancia desse tipo de suporte
didatico-pedagdgico, apresentamos possibilidades metodolégicas com o
audiovisual que mobilizam processos significativos de alfabetizar e letrar.



Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC), a nogdo de texto ganhou
centralidade na definicdo dos conteldos, habilidades e objetivos a serem
trabalhados, e é o elemento articulador tanto dos processos de aquisigdo
do sistema alfabético de escrita, do desenvolvimento de habilidades de
leitura, interpretacéo e produgdo textual, quanto da aprendizagem das
formas da linguagem e do seu uso social na vida cotidiana.

A Base afirma também a importancia de contemplar outras modalidades de
existéncia do texto, como os textos multissemidticos e multimidiaticos, que
levam em consideragdo outros componentes que atribuem significado as
mensagens veiculadas em ambientes digitais, tais como os sons e as
imagens estaticas ou em movimento, o que demanda da escola a
sistematizagdo de um trabalho de multiletramento das novas geragdes.

No documento, tais modalidades de texto aparecem nas praticas de
linguagem contemporaneas, e podem ser articuladas ao curriculo escolar
de diversas formas.

O QUE DIZ A BNCC

"As praticas de linguagem contemporaneas nio sé envolvem novos
géneros e textos cada vez mais multissemidticos e multimidiaticos,
como também novas formas de produzir, de configurar, de disponi-

bilizar, de replicar e de interagir. As novas ferramentas de edigdo de

textos, audios, fotos, videos tornam acessiveis a qualquer um a pro-
ducéo e disponibilizagdo de textos multissemiéticos nas redes sociais
e outros ambientes da Web. Nao sé é possivel acessar contetdos
variados em diferentes midias, como também produzir e publicar
fotos, videos diversos, podcasts, infograficos, enciclopédias colabo-
rativas, revistas e livros digitais etc. Depois de ler um livro de literatura
ou assistir a um filme, pode-se postar comentarios em redes sociais
especificas, seguir diretores, autores, escritores, acompanhar de perto
seu trabalho; podemos produzir playlists, vlogs, videos-minuto, escre-
ver fanfics, produzir e-zines, nos tornar um booktuber, dentre outras
muitas possibilidades.” (BNCC, p. 68)




Com a popularizagdo das Tecnologias Digitais da Informagdo e da
Comunicagéo (TDICs) na escola, as professoras passaram a lidar com um
leque mais ampliado de possibilidades metodolégicas e de construgdo do
curriculo, e é nesse cendrio que propomos a contribuigdo da Educacéo
Audiovisual na mediagéo de processos significativos de alfabetizagdo e de
letramento que articulam a escola com a sua comunidade.

Para além da anélise linguistica/semidtica e da produgéo de conteldos e
mensagens que circulam nas midias e redes sociais em diferentes formatos,
é importante nos atentarmos para o fato de que os meios digitais de
produgéo audiovisual promovem uma reconfiguragdo da nossa experiéncia
direta do e com o mundo, na medida em que instauram uma interface
cognitiva, sensivel, estética e discursiva que favorece a interlocugdo entre
os sujeitos, os saberes, as praticas sociais e a natureza.

Entre palavras, imagens e sons, os estudantes vivem, no territério
educativo, uma jornada de investigagéo, descoberta, reflexdo e elaboracéo
de uma compreensido compartilhada do sentido existencial das palavras,
textos e relagdes que constituem a sua vida cotidiana. As dinamicas de
criagédo audiovisual intensificam e enriquecem o mergulho na sua prépria
cultura, explicitando a densidade sociocultural, histérica e semantica que
as palavras possuem, bem como a conexdo delas com as visdes de mundo,
os valores e as questdes do momento presente.

Estamos diante de uma perspectiva metodoldgica que desloca a linguagem
audiovisual do eixo registro-ilustragdo do conhecimento - tradicionalmente
consolidado com o objetivo de dar suporte a um modelo transmissivo de
ensino e aprendizagem - e oferece possibilidades para os estudantes
participarem ativa e colaborativamente do processo educativo através da
criagdo de imagens e sons. No ambito da alfabetizagdo e do letramento,
tais possibilidades fortalecem o sentimento de pertencimento cultural e
estimulam a apropriagéo critica das praticas de linguagem contemporéaneas
em contextos significativos, ao mesmo tempo em que apoiam o
desenvolvimento das habilidades de leitura e produgéo de texto.

Vejamos a seguir as praticas e as estratégias de mediagdo que afloram

quando implementamos o audiovisual na escola e na comunidade enquanto
uma metodologia ativa e colaborativa.
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O percurso criativo-pedagogico
entre as palavras, as imagens € 08 SOns

Didaticamente, podemos organizar as praticas educativas com o
audiovisual na escola entre as dindmicas que dao énfase ao ato de ver e
ouvir, como as sessdes de cineclube, e as que dao énfase ao ato de criar
imagens e sons, como a realizagdo de jogos 6pticos ou dispositivos de
criagdo audiovisual. Do ponto de vista pedagdgico, essas dindmicas se
articulam e agregam diferentes processos que sdo estruturantes das
experiéncias de ensinar e aprender, como o planejamento, a pesquisa, a
reflexéo critica, a elaboragéo e o compartilhamento dos conhecimentos e
dos trabalhos realizados pelos estudantes.

VER / OUVIR

PARTILHAR REFLETIR

CRIAR PLANEJAR

PESQUISAR

1



Através delas, podemos promover um “percurso criativo-pedagdgico” a
partir da escola, que se desdobra na forma de uma espiral e ganha vida com
o engajamento do grupo e a participagdo da comunidade, consolidando
uma cultura audiovisual na qual essa linguagem passa a fazer parte do
repertério didatico das professoras e professores, e das possibilidades
estético-expressivas dos estudantes.

Nos processos de alfabetizagdo e letramento, os percursos criativo-
pedagdgicos audiovisuais contribuem para que os géneros textuais e as
praticas de linguagem ganhem sentido e fortalegam os vinculos afetivos
dos estudantes com a sua cultura através da experiéncia ciclica de ver,
ouvir, criar, partilhar e refletir sobre as palavras, as imagens e os sons.

PRATICAS

As préaticas apresentadas a seguir podem ser aplicadas de forma pontual e
vinculadas a um objetivo de aprendizagem especifico, ou articuladas de
uma forma mais complexa em projetos de pesquisa inter ou
transdisciplinares. Elas podem se limitar ao ambiente da escola, ou se abrir
para a comunidade. Elas podem beneficiar apenas uma turma, ou envolver
toda as turmas de forma colaborativa. Elas podem apoiar as dindmicas na
sala de aula, ou resultar na producgéo e na partilha de contetdos na internet.

Muitas delas podem ser mediadas com ou sem o uso de instrumentos
digitais. Por essa razdo, é possivel adapta-las de acordo com o contexto

estrutural da escola e da comunidade, respeitando as limitagdes técnicas
do grupo de professores/as e estudantes envolvidos.

CINECLUBE

A

DISPOSITIVOS SENSIBILIZAGAO



CINECLUBE ESCOLAR

Na abordagem da Semente, o cineclube é a base que sustenta as demais
praticas audiovisuais na escola. Diferente da exibigdo comercial do cinema,
voltada para o consumo do entretenimento, no cineclube escolar a
experiéncia da imersdo cinematografica institui um lugar de encontro com a
alteridade e de reflex@o critica sobre os filmes exibidos, no qual podemos
partilhar nossos sentimentos, pensamentos e afetos em grupo, em um
processo horizontal e democratico no qual todas as vozes e visdes de
mundo tém o seu lugar, e ndo ha hierarquia de poder e saber.

A partir dele, é possivel estimular o protagonismo dos estudantes, mediar
os processos de criagdo audiovisual, ampliar o seu repertério cultural e
vocabular, articular os filmes com os conteldos curriculares na sala de aula,
e aproximar a comunidade da escola através de eventos comemorativos ou

sessOes regulares abertas as familias.

PARA SABER MAIS

Conheca o Ebook da Semente,
sobre o cineclube escolar,

aprofunde os seus conhecimentos

e aprenda o passo a passo para
implementar na sua escola!
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https://bit.ly/Semente_Ebook_Cineclube
https://bit.ly/Semente_Ebook_Cineclube

SENSIBILIZAQAO AO AUDIOVISUAL

As préticas de sensibilizagdo contribuem para introduzir as nog¢des basicas
da linguagem audiovisual através de dinamicas lidicas que estimulam uma
relagdo mais atenta e consciente dos estudantes com o seu corpo e os seus
sentidos, além de promover um entendimento mais aprofundado sobre os
modos de se relacionar com o meio, de criar e de se comunicar através das
imagens e dos sons.

Através dos jogos Opticos, dos dispositivos e da criagdo de histdrias, é
possivel despertar nos estudantes um olhar sensivel e uma escuta profunda
de si mesmos, do outro e do mundo, e vivenciar de forma divertida o
processo semidtico presente na construgdo de sentidos e narrativas
audiovisuais, criando as condi¢cdes para uma apropriagdo consciente e
significativa das possibilidades expressivas dessa linguagem.

PARA SABER MAIS

Conheca o material do projeto

N\W“g()@mc@% CINEAD / LECAV (FE/UFRJ)
Jof® r) sobre os jogos Opticos e

aprenda a cria-los na escola
com a sua turmal!
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https://cinead.org/wp-content/uploads/2021/03/jogos_opticos.pdf
https://cinead.org/wp-content/uploads/2021/03/jogos_opticos.pdf

DISPOSITIVOS DE CRIAQAO AUDIOVISUAL

Os dispositivos atuam como disparadores de experiéncias com imagens e
sons que podem tanto sensibilizar os estudantes quanto mediar processos
de investigagdo e criagdo em grupo. Sdo os dispositivos que permitem
construir pontes entre a escola, a familia, a comunidade e a natureza, e o
material produzido de cada vivéncia podem ser aproveitados na produgdo
de conteudos audiovisuais mais complexos, como curtas-metragens, blogs
e painéis colaborativos.

Através das diferentes regras de cada dispositivo, convidamos os
estudantes a ampliar os modos de acessar e elaborar seu olhar, suas
sensibilidades, saberes e inquietagdes. Tais vivéncias instauram processos
subjetivos significativos, enriquecem as interagbes interpessoais e
apresentam novas possibilidade de interagir com a realidade social,
contribuindo para contextualizar o conhecimento apreciado na sala de aula
de uma forma instigante e inventiva.

PARA SABER MAIS

Conheca os Cadernos do Inventar
com a Diferenca, produzido pelo
Laboratério Kuma (UFF/RJ), e
acesse varios dispositivos de

criagdo audiovisual!



https://www.academia.edu/30703627/Cadernos_do_Inventar_com_Diferen%C3%A7a
https://www.academia.edu/30703627/Cadernos_do_Inventar_com_Diferen%C3%A7a

ESTRATEGIAS DE MEDIAQE«O

As multiplas possibilidades de articulagdo de conteudos, linguagens,
técnicas e experiéncias audiovisuais demandam de um/a educador/a
audiovisual a habilidade de construir arranjos pedagdgicos compativeis
com as necessidades de aprendizagem dos estudantes, com o momento do
grupo e com as possibilidades concretas de execugéo das atividades.

No momento do planejamento, a clareza das etapas, praticas e processos
que estruturam um percurso criativo-pedagdgico audiovisual ajuda a
elaborar diferentes estratégias de mediagdo, orientando a selegdo dos
filmes, dos temas geradores e dos dispositivos trabalhados, as articulagdes
com a comunidade e os formatos dos trabalhos que serdo realizados.

Destacamos abaixo algumas das estratégias de mediagdo mais recorrentes
nos projetos da Semente. A partir delas, é possivel estruturar um plano de
aula ou um projeto de pesquisa consciente dos processos pedagdgicos que
entram em jogo nas experiéncias de pesquisa, criagdo e aprendizagem
vividas pelos estudantes com o apoio da linguagem audiovisual.

Acesso ao corpo e aos sentidos

Acesso a subjetividade (memérias, afetos, relagdes)

Acesso ao campo lexical e semantico das palavras
Desenvolvimento da consciéncia fonolégica
Interagéo com o espago / meio ambiente
Investigacdo da realidade existencial dos estudantes
Criagdo e contacdo de histérias

Criagdo e experimentacio estética

Vejamos a seguir como podemos mobilizar essas estratégias de mediacéo
na estruturagdo de um percurso criativo-pedagdgico audiovisual voltado
para a potencializagdo das praticas de alfabetizacdo e letramento dos
estudantes na escola e na comunidade.
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Projeto "0 cinema e as palavras”

Conheca os contetdos do trabalho que articulou a Educagéo Audiovisual, o
Método Paulo Freire e a Pedagogia de Projetos com o objetivo de
potencializar os processos de alfabetizacdo e letramento nas séries iniciais
do ensino fundamental da EMEIF José Albino Pimentel (Conde/PB).

TESOURO
QUILOMBOLA

Assista ao curta-
metragem realizado
pelos estudantes,
com o apoio da
comunidade do
quilombo Gurugi-
Ipiranga (PB)

ACESSE AQUI

DOCUMENTARIO
DO PROJETO

Veja como o projeto
foi desenvolvido

na escola, as etapas
do processo e os
depoimentos das
professoras e

dos estudantes.

ACESSE AQUI

BLOG DA
SEMENTE

Leia o texto
"Educacgdo
Audiovisual

e Método Paulo
Freire: Entenda
como as abordagens
se aproximam"

ACESSE AQUI



https://youtu.be/bdUJU_G3kbo
https://youtu.be/bdUJU_G3kbo
https://youtu.be/r7xG-2TJDvk
https://youtu.be/r7xG-2TJDvk
https://educacaoaudiovisual.com.br/educacao-audiovisual-e-metodo-paulo-freire-entenda-como-as-abordagens-se-aproximam/
https://educacaoaudiovisual.com.br/educacao-audiovisual-e-metodo-paulo-freire-entenda-como-as-abordagens-se-aproximam/

COMO FAZER? N\

Percurso criativo-
pedagogico para
alfabetizar e letrar

A proposta apresentada a seguir reine um conjunto de praticas,
ferramentas, dicas de filmes e exemplos de aplicagdo com o objetivo de
ampliar o repertério didatico das/os professoras/es, e assim contribuir para
o planejamento das aulas e dos projetos de pesquisa com o audiovisual.

As etapas que estruturam o percurso criativo-pedagdgico estio organizadas
nesse material de forma cronolégica para facilitar a leitura e a compreenséo
dos modos de aplicagdo do método. Elas ndo fluem necessariamente dessa
maneira quando colocamos em pratica. E bastante provavel que algumas
das etapas e dinamicas descritas aqui se sobreponham ao longo da jornada
do grupo, e nos desafie a adaptar e/ou inventar novas atividades. Nao
obstante, o entendimento dos aspectos pedagdgicos presentes em cada
uma delas, e na articulagéo entre elas, vai te ajudar a mediar esse processo
com mais segurangca e criatividade.

SENSIBILIZAR

MAPEAR O UNIVERSO
VOCABULAR

PARTILHAR
E CELEBRAR



COMO FAZER?

Sensibilizar

Essa etapa tem o objetivo de inventar coletivamente um universo lidico de
experimentagédo das linguagens escrita e audiovisual, e assim consolidar um
ambiente dialégico, participativo e aberto aos processos de criagéo e de
aprendizagens colaborativas.

Esse é o momento de apresentar ao grupo a proposta de trabalho e as
etapas da jornada, realizar diferentes dindmicas de sensibilizagédo, cultivar o
gosto pela leitura e a escrita, estimular a oralidade e ampliar o repertério
literario e audiovisual do grupo.

Nesse processo, € importante acolher as curiosidades e motivagdes dos
estudantes, e estimular que a turma proponha brincadeiras, jogos, filmes,
livros, etc. Em contrapartida, podemos propor sessées de cineclube
associadas a criagdo de poesias, realizar saraus, entre outras atividades que
fortalegam o senso de comunidade e o protagonismo do grupo.

Os jogos 6pticos - como o Taumatrépio, o Flipbook e a Camera escura - e
os dispositivos - como a Moldura de papel, Paisagens sonoras e o
Cineminha de papel - sdo étimas alternativas para introduzir a linguagem
audiovisual de forma divertida e sem a necessidade de trabalhar com os
instrumentos digitais, estimulando a percepgéo tatil e o desenvolvimento
da coordenagéo motora das criangas.

Com as vivéncias promovidas nessa etapa, consolidamos o entendimento
de que somos seres audiovisuais, e que portanto a relagdo com essa
linguagem independe do uso de cameras, microfones, celulares e
computadores. Tais instrumentos apenas oferecem possibilidades mais
complexas de expresséo e de comunicagdo na sociedade contemporénea,
porém os sentidos envolvidos e os elementos da linguagem audiovisual
fazem parte dos nossos modos de se relacionar com o mundo, aprender e
criar. Portanto, fazem parte também dos processos de ler e escrever.
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SENSIBILIZAR

Os gestos com a ®
camera/gravador

Assim como a maioria de nds, os estudantes lidam com o audiovisual de
forma intuitiva, e muitas vezes se acostumam com o modo tradicional de
registrar as situagbes e as pessoas com o celular sem se atentar para os
diferentes gestos, abordagens e enquadramentos que podem ser
mobilizados através de uma cdmera e/ou um gravador de som.

Os gestos estédo relacionados ndo apenas ao "como" fazer, do ponto de
vista técnico, mas também ao movimento interno que nos motiva a produzir
imagens e sons. O reconhecimento e a pratica dos gestos apresentados
abaixo consolidam um saber e um fazer imanentes, que dizem respeito ao
ato de fazer nascer um olhar e uma escuta atenta e profunda na relagéo
com os nossos mundos internos e externos.

O entendimento dos gestos também podem nos ajudar a fazer uma série de
escolhas necessarias e estruturantes do ato de filmar - quem? o qué? onde?
com o qué? quando? de que modo? - e que organizam a experiéncia de
criagdo audiovisual no tempo e no espago. Vivencie os gestos abaixo e
reflita sobre como eles podem enriquecer suas estratégias de mediagéo!

CONTEMPLAR 7 SENTIR
INVESTIGAR / PARTILHAR
OUVIR 7 ESCUTAR
PENSAR / QUESTIONAR

REVELAR / OCULTAR

INVENTAR / TRANSFORMAR

PROCURAR 7/ ENCONTRAR

INVENTARIAR / COLECIONAR

NARRAR 7/ FABULAR

CONECTAR 7/ CONSTRUIR




SENSIBILIZAR

Dicas de tilmes

LEITURAS
de Marilia Misailidis [Ficgéo, 2020, 13 min]

Num momento em que os livros podem se tornar objetos ainda mais raros,
o curta Leituras vem oferecer um olhar poético sobre as inimeras trocas
que podem acontecer entre realidade e ficgdo enquanto ainda existirem

leitores e leituras.

CONHEGA O FILME

21


https://festim.art.br/2021/10/13/leituras-celacanto-praticas-cenicas/
https://festim.art.br/2021/10/13/leituras-celacanto-praticas-cenicas/

SENSIBILIZAR

Dicas de tilmes

HISTORIAS DE UNHA DO DEDAO DO PE DO FIM DO MUNDO
de Evandro Salles e Marcia Roth [Animagéo, 2007, 9 min]

O filme relne textos de diversos livros de Manoel de Barros, formando uma
narrativa sobre o lugar mitico onde a infancia do poeta transcorreu e onde
sua poesia tem origem. Um transbordar de sabedoria sobre a natureza da
arte, da memoria e da constituigdo psiquica humana.

‘ CONHEGA O FILME
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https://youtu.be/a-HDwM3jebY?si=mgJ0muZBj6MLlXqD

SENSIBILIZAR

Dicas de tilmes

A LINGUA DAS COISAS
de Alan Minas [Ficgéo, 2009, 14 min]

Em um sitio distante vive o menino Lucas e seu avd. Eles ndo sabem ler nem
escrever, mas o avo sabe a lingua do rio, dos bichos e das plantas. Um dia, a
méae de Lucas vai busca-lo para morar na cidade. Na escola, a nova lingua
ndo entra na sua cabega e o menino passa a escrever em um idioma
inventado. Curta livremente inspirado na obra de Manoel de Barros.

‘ CONHEGCA O FILME
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https://vimeo.com/90180624

SENSIBILIZAR . .

Dicas de tilmes

PEQUENOS TORMENTOS DA VIDA
de Gustavo Spolidoro [Ficgédo, 2006, 21 min]

Em uma escola, criangas da terceira série descobrem o universo do poeta
Mério Quintana.

‘ CONHEGCA O FILME
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https://www.curtanaescola.org.br/filme/?name=pequenos_tormentos_da_vida

SENSIBILIZAR . .

Dicas de tilmes

CLANDESTINA FELICIDADE

de Marcelo Gomes e Beto Normal [Ficgéo, 1998, 15 min]

Fragmentos de infancia, descoberta do mundo pelo olhar curioso, perplexo
e profundo da crianga-escritora Clarice Lispector.

’ CONHEGCA O FILME
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http://cinematecapernambucana.com.br/filme/?id=2225

SENSIBILIZAR

Dicas de tilmes

A MAIOR FLOR DO MUNDO
De Juan Pablo Etcheverry [Animac&o, 2009, 10 min]

Reflexdes sobre infancia, individualismo e existencialismo em forma de
poesia visual. Baseado no livro homénimo do Prémio Nobel de Literatura,
José Saramago.

’ CONHEGA O FILME
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https://vimeo.com/3691184

SENSIBILIZAR

Dicas de tilmes

SOBRE A GENTE
De Instituto Marlin Azul [Animagéo, 2017, 8 min]

Quem somos? O que queremos? Para onde vamos?
Filme realizado por alunos do Projeto Animagdo/ Nucleo Animazul / EMEF
Eber Louzada Zippinotti (Vitéria/ES)

‘ CONHEGCA O FILME
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https://youtu.be/CuZL-hVEHGA

DISPOSITIVO

Olhar para ver

SENSIBILIZAR

As imagens séo tantas em nosso mundo e estamos tdo saturados pela sua
presenga que, aos poucos, vamos deixando de percebé-las nos detalhes.
Mesmo na escola, quando as imagens sdo trabalhadas, quase sempre sua

presenga é "ilustrativa", como forma de representar algum conteldo do
livro didatico. Desse modo, as imagens deixam ser observadas com
profundidade, investigadas, interpeladas, e passam a ser abordadas
somente como uma exemplificacdo de um discurso ou um saber.
Neste dispositivo, propomos uma sensibilizagdo do olhar e das formas de
ver diante das imagens e daquilo que elas nos mostram!
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CAMPOS DE ATUA(}AO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana Andlise linguistica-semiotica
Artistico-literario Oralidade

Estudo e pesquisa Leitura

Vida publica Producgao de texto

:9} DO QUE VOCE PRECISA?
b1 ]

« Fotografias impressas ou digitais
. Laptop e projetor (opcional)

g’ MAO-NA-MASSA

Vi /4

Comece construindo o seu "banco de imagens". Ele pode ser
relacionado a sua &area do conhecimento, ou mesmo aos seus
interesses pessoais: imagens de paisagens naturais, fotografias preto e
branco da histéria da cidade ou do pais, uma série de retratos dos
povos indigenas, uma colegdo de fotografias de objetos ou de obras
arquitetdnicas, ou mesmo imagens recolhidas pela prépria turma.

Apds reunir as imagens, fisicamente ou numa pasta digital, apresente
para o grupo muito lentamente, passando por cada uma delas.
Procurem apenas observar e descrever as imagens na sua
singularidade, sem procurar extrair "sentidos" ou "significados" a priori.
Se atente a "forma" da fotografia: luzes, dngulos, linhas, proporgdes,
movimentos, desfoques, composi¢des. Transite entre as imagens
procurando perceber suas semelhancgas e diferencas.

E, agora, o que vocé vé?

Se considerar pertinente, proponha a produgdo de textos com a anélise
das imagens preferidas de cada estudante.
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DISPOSITIVO

Moldura de papel

SENSIBILIZAR

Na maioria das vezes, associamos o audiovisual a tecnologia digital e aos

aparelhos que podem ser caros e inacessiveis. Entretanto, os principios
dessa linguagem estdo muito mais relacionados ao nosso corpo, sentidos e
as formas de ver e ouvir do que propriamente aos aparatos técnicos.
O que é uma camera sendo um instrumento que media a construgédo do
nosso olhar sobre a realidade, produzindo recortes que, mesmo tempo,
incluem e excluem aquilo que desejamos, ou ndo, reconhecer e mostrar?
Com as molduras de papel, convidamos os estudantes a olhar para o
mundo de forma ludica, e assim experimentar os diferentes aspectos da
imagem na criagéo de olhares sobre a realidade a sua volta!
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CAMPOS DE ATUAGAO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana + Analise linguistica-semidtica
Artistico-literario + Oralidade

Estudo e pesquisa

Vida publica

:9} DO QUE VOCE PRECISA?
b1 ]

« Cartolina ou papel A4

- Tesoura ou estilete

« Celular ou camera portétil (opcional)
. Laptop e projetor (opcional)

;’ MAO-NA-MASSA
y @
Selecionem um papel do tamanho que quiser. Desenhem sobre ele uma
forma geométrica qualquer - um retangulo, um quadrado, um circulo,
um triangulo, etc - deixando uma margem para segurar a moldura com
as maos. Recortem o papel sobre a linha desenhada, até que todo o
miolo possa ser retirado, restando apenas a moldura em suas méaos.
Com a moldura em punho, passeiem pelo espago e observem as coisas,
explorando diferentes angulos e enquadramentos da realidade.

Em seguida, se assim desejarem, produzam fotografias utilizando as
molduras recortadas. Nesse caso, é importante que as molduras de
papel aparecam explicitamente na borda do enquadramento das fotos.
Para isso, a turma pode se agrupar em trios, em que duas pessoas
seguram a moldura enquanto a outra produz a fotografia.

Por fim, rednam-se em uma grande roda, compartilhem as fotos e
conversem sobre o material produzido e a experiéncia vivida.

{;

‘& VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO

31


https://padlet.com/semente/dispositivo_fotomoldura

DISPOSITIVO

Ouvir para sentir

SENSIBILIZAR

O que vocé estd ouvindo nesse exato momento? Os estimulos visuais da
nossa cultura ocidental sdo tantos que acabam ofuscando parte da nossa

percepgado auditiva e, por isso, nos acostumamos a ndo dar muita atengdo
aos sons e os efeitos que ele nos provocam. Entretanto, eles estdo em toda
parte e o tempo todo: até no siléncio absoluto, somos capazes de escutar o
movimento dos nossos 6rgéos internos e dos nossos pensamentos!

Este dispositivo propde uma experiéncia de sensibilizagdo para a escuta e
para a relagéo dos sons com os nossos sentimentos e emogdes. Além disso,
ele permite realizar um trabalho de introdugéo aos tipos de fontes sonoras e
caracteristicas dos sons, como o timbre, a intensidade e a altura.
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CAMPOS DE ATUA(}AO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana + Oralidade
Artistico-literario » Produgao de texto
Estudo e pesquisa « Leitura

Vida publica

:9} DO QUE VOCE PRECISA?
b1 ]

« Cardeno ou folha A4 com prancheta
« Lépis ou caneta

*’\ MAO-NA-MASSA

¥

Caminhe pelo ambiente escolar, doméstico ou um espagco aberto
qualquer, com o foco da atengdo nos sons que chegam aos seus
ouvidos, independente da fonte que os origina: vozes, grunhidos,
sussurros, gritos, cantos, assobios, musicas, ruidos, batidas, palmas,
tilintares, buzinas, entre outros.

Ao encontrar um som que desperte o seu interesse, pare
imediatamente e feche os olhos por 30 segundos, concentrando-se
exclusivamente naquele som e buscando eliminar todos os restantes.
Com o auxilio do papel e da caneta, procure construir uma
classificagdo dos sons segundo seus tipos - graves, agudos, altos,
baixos, naturais, artificiais - e a sensagéo que produzem em seu corpo -
alegria, arrepio, incomodo, indiferenga, melancolia, paz, etc.

Em seguida, reinam-se em uma grande roda, comparem o0s sons
identificados, as classificagdes, as sensagdes e emogdes despertadas,
e conversem sobre a experiéncia vivida.
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DISPOSITIVO

Paisagens sonoras

SENSIBILIZAR

Assim como as imagens que nos rodeiam, os sons também se articulam

entre si e constituem paisagens, algumas mais agressivas, outras mais
delicadas, e é nelas que nos habituamos a viver cotidianamente.

A proposta desse dispositivo é sensibilizar a escuta para a complexidade
das paisagens sonoras da escola, do bairro ou da comunidade a partir dos
sons que ele produz: gritaria na sala de aula, barulhos da cozinha, ruidos na
rua, sons de animais, etc. Além disso, ele permite discernir a diferenga
entre a percepgdo do som original, ouvido pelo nosso corpo no ambiente, e
a técnica da captagdo do som direto, através de um aparelho digital.

*Dispositivo adaptado dos Cadernos do Inventar (Inventar com a Diferenca)
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CAMPOS DE ATUA(}AO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana + Analise linguistica-semidtica
Artistico-literario + Oralidade

Estudo e pesquisa

Vida publica

:9} DO QUE VOCE PRECISA?
b1 ]

« Celular ou microfone portatil
« Laptop ou computador
« Caixa de som (opcional)

gﬂ MAO-NA-MASSA

Esse dispositivo pode ser iniciado com uma atividade de sensibilizagdo aos
sons existentes ao nosso redor, através de uma pratica que conduza os
estudantes ao siléncio interior e a escuta ativa. Podemos ficar alguns
minutos quietos e com o corpo relaxado, se atentando aos diferentes sons
que aparecem, se misturam, e somem no ambiente.

Apds essa pratica, os grupos devem explorar o espaco disponivel para a
atividade em busca de pontos onde os diferentes sons existentes no
ambiente se cruzem, produzindo paisagens sonoras interessantes.

Apds escolher o lugar desejado, cada grupo deve captar fragmentos de 30
segundos com um gravador portatil ou com o microfone do préprio celular
(nesse caso, as imagens serdo desconsideradas no momento da partilha).

E possivel estabelecer regras como: (1) s6 pode gravar os sons que ja
existem no ambiente; ou (2) os integrantes do grupo poderio produzir sons
e ruidos deliberadamente, criando as suas préprias paisagens sonoras.

Apéds a atividade, reinam-se em uma grande roda, escutem os sons
e conversem sobre as paisagens sonoras e a experiéncia vivida.

{;

‘& VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO
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https://youtu.be/2xR0w8EsZdc

DISPOSITIVO

Cineminha
de papel

SENSIBILIZAR

Desde criangas somos fascinados por histérias. Através delas ndo apenas

desenvolvemos a nossa imaginacdo e criatividade, como também
comunicamos saberes, sensibilidades, visdes de mundo e valores
importantes para a nossa cultura. A criagdo de historias fazem parte
também do universo de possibilidades estéticas e narrativas do audiovisual,
seja nos filmes de ficgdo, animagdes ou nos documentarios.

Este dispositivo € um convite para as criangas experimentarem o processo
de construgéo de narrativas audiovisuais de forma ludica. Ao brincar de
criar histdrias, elas vdo assimilar articulagées semidticas préoprias dessa
linguagem, e consolidar as nogdes bésicas da montagem cinematografica.
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CAMPOS DE ATUA(}AO PRATICAS DE LINGUAGEM

+ Artistico-literario + Analise linguistica-semidtica
+ Oralidade

:9} DO QUE VOCE PRECISA?
b1 ]

« Papel ou cartolina

« Lapis, giz de cera, tintas, etc

. Caixa de papeldo (opcional)

« Celular ou camera portétil (opcional)

;ﬁ MAO-NA-MASSA

&Y

Comece a brincadeira propondo uma atividade de desenho e pintura
em folhas de papel A4. O processo criativo pode ser livre, ou mediado
por algum tema gerador que faga sentido para a turma.

Apos finalizar os desenhos, junte todos eles e crie uma sequéncia de
forma aleatéria. Vocés podem colar os desenhos na parede, ou juntar
as folhas com fita adesiva, enrolar em um espeto de madeira e acoplar
em um caixa de papeldo montada com o objetivo de simular uma tela
de cinema, de modo o que desenrolar dos desenhos simule a sucesséo
de imagens que constituem o filme.

Em seguida, a turma tera o desafio de inventar uma histéria coerente a
partir da sequéncia de desenhos, de modo que as criangas se alternem
para contar uma parte da histéria associada direta ou indiretamente
aos desenhos apresentados. Se possivel, gravem o processo de
criagdo, assistam posteriormente e reflitam sobre a experiéncia vivida.

{;

‘& VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO
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https://youtu.be/hW9INfdEjdo

DISPOSITIVO
Minha historia
em quadrinhos

STPE A5 TCACAD

SENSIBILIZAR

FEC MAOLSLA

i A
=

Ao escrever histérias sobre os acontecimentos das nossas vidas, nos damos
a oportunidade de olhar para o nosso passado com um certo
distanciamento que nos permite reconhecer a experiéncia vivida, reelabora-
la a luz de uma motivagdo amorosa, e assim amadurecer emocionalmente.
Esta é a proposta deste dispositivo, que se baseia na estrutura da HQ, ou do
"storyboard", para estimular que os estudantes pratiquem a escrita, a
leitura e a interpretacdo de texto a partir da elaboracdo das suas proprias
narrativas sobre a vida, e com isso possam lidar com experiéncias dificeis,
identificar suas emocgdes e sentimentos, e compartilhar com o mundo os
seus aprendizados através da linguagem audiovisual.

38
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CAMPOS DE ATUA(}AO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana Andlise linguistica-semiotica

Artistico-literario Oralidade
Producéo de texto

Leitura

:9} DO QUE VOCE PRECISA?
b1 ]

« Papel ou cartolina
« Lapis, giz de cera, tintas, etc
« Celular ou camera portatil (opcional)

«f MAO-NA-MASSA

Realize com os estudantes uma pratica de introspecg¢édo, com atengéo
a respiragdo, ao relaxamento do corpo e da mente. Proponha que
mergulhem em suas memodrias em busca de uma experiéncia
emocionalmente relevante para eles. A depender do foco da mediagéo,
é possivel orientar a dindmica para um recorte especifico, como o luto,
a resiliéncia, os sonhos, as transformagdes pessoais, etc.

Apos a sensibilizagéo, distribua os papéis, e conduza um processo que
gradativamente vai se tornando narrativamente mais complexo.

Em uma primeira etapa, os estudantes podem, por exemplo, desenhar
o local onde viveu a experiéncia. Depois, é possivel acrescentar novos
capitulos a historia, com novos textos e desenhos, de modo eles sejam
escritos a partir de perguntas disparadoras, como por exemplo: Qual
dificuldade vocé viveu? O que vocé sentiu? O que vocé fez? Vocé
contou com a ajuda de alguém? O que vocé aprendeu com essa
experiéncia? Que dica vocé daria para alguém que vive algo parecido?

E possivel também gravar depoimentos sobre as histérias produzidas.
A depender dos trabalhos criados, é possivel organizar e compartilhar
as histdrias em um livro digital ou em um blog.
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DISPOSITIVO

Os nomes ¢ 0s sonhos

SENSIBILIZAR

Quando crianga, quem nunca sonhou sobre como seria a sua vida adulta, sua

profissdo, aventuras e realizagdes pessoais? Esse € um processo inevitavel
que todo ser humano vive na medida em que vai amadurecendo a sua
identidade e entendo o seu lugar e papel no mundo.

Para além dos sonhos individuais, nés também sonhamos sonhos coletivos,
aspirando beneficiar as pessoas da nossa familia, a nossa comunidade, os
seres da natureza e todo o planeta.

Esse dispositivo se inspira nos sonhos infantis. A partir dos nomes de cada
crianga, recorremos a técnica da animagado stop-motion para brincar com as
silabas, objetos e desenhos, e assim promover uma experiéncia de
reconhecimento, invengéo e reinvengdo das possibilidades de ser e viver.
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CAMPOS DE ATUA(}AO PRATICAS DE LINGUAGEM

- Vida cotidiana Oralidade

« Artistico-literario Produgao de texto

« Vida publica Leitura

:9} DO QUE VOCE PRECISA?
b1 ]

« Cartolina, papel A4 e adesivo

« Lapis, caneta ou canetinha hidrocor

« Objetos pessoais

« Celular ou camera portatil + tripé (opcional)

;’ MAO-NA-MASSA
y @
Comece a atividade com uma sessédo de cineclube, exibindo filmes que
provoquem uma reflexdo sobre a relagdo dos estudantes com os seus
sonhos e projetos de vida, como por exemplo a animac&o "Sobre a gente".
A seguir, proponha que o grupo selecionem objetos, produzam desenhos
sobre os seus sonhos, e criem cartelas com as silabas de seus respectivos
nomes. Cada silaba do nome terd uma cartela prépria, como por exemplo:
3 cartelas para MAR - CE - LA.

A préoxima etapa é a produgéo as fotografias para a animagéo: fixe a camera
diante de uma superficie plana - a mesa, o chdo ou a parece. Enquanto o
enquadramento fica estavel, os objetos se movimentam um pouquinho a
cada nova foto. Produza no minimo quinze fotos por pessoa. Nesse espago
de tempo, cada estudante deve formar seu nome com as silabas, ao mesmo
tempo em que apresenta seus desenhos e objetos pessoais.

Reuna as fotos em um player de midia, como o VLC, ou edite em um
aplicativo de celular e exiba para o grupo.

{;

‘& VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO
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https://youtu.be/A4QgrpXyI5w

DISPOSITIVO

Filme-Haikai

SENSIBILIZAR

O haikai é uma forma poética, originariamente japonesa, formada por trés
ideogramas ou, no nosso alfabeto, 17 silabas. No haikai tradicional, a

natureza e os seres animados e inanimados sdo os temas centrais.

Cada ideograma apresenta um verso, de forma concisa, explorando a
linguagem de maneira sintética e direta. Ao experimentar o haikai por meio
de imagens e sons, o dispositivo nos convida a observagéo da vida, para
além do humano, e de como ela se manifesta. Criar um filme-haikai é
também um estimulo ao mergulho na histéria da poesia, uma vez que essa
forma de escrita foi praticada por muitas/os poetas nos ultimos séculos.

*Dispositivo adaptado dos Cadernos do Inventar (Inventar com a Diferenca)
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CAMPOS DE ATUA(}AO PRATICAS DE LINGUAGEM

+ Artistico-literario Andlise linguistica-semiotica
Oralidade
Producéo de texto

Leitura

:9} DO QUE VOCE PRECISA?
b1 ]

« Exemplos de hai-kais
o Celular ou camera portatil
 Laptop e projetor

g’ MAO-NA-MASSA

Divida os grupos e estimule a pesquisa da forma haikai, apresentando
referéncias previamente selecionadas ou pesquisando na internet.
Promova uma leitura coletiva de alguns poemas, na tela do
computador, do projetor ou distribuidos em cartelas pelo chéo.
Em seguida, cada grupo devera escolher um dos poemas que mais o
afetou. Ele sera o disparador do processo de criagdo das imagens.

Com a camera ou o celular em maos, explorem o espag¢o e produzam
trés planos, cada um associado a um verso/linha do haikai. Os planos
devem ser feitos sem som, e ndo precisam ilustrar ou exemplificar o
que dizem as palavras do haikai, mas expressar as sensacdes e os
sentimentos gerados por cada verso do poema.

Agora, em uma grande roda, assistam aos trés planos encadeados na
sequéncia, e leiam em voz alta o poema que os inspirou. Apds a
apresentacdo dos trabalhos, conversem sobre a experiéncia vivida.

[

‘& VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO
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https://vimeo.com/117493211

COMO FAZER?

Mapear o universo
vocabular

Essa etapa tem o objetivo de promover o acesso ao campo lexical e
semantico dos estudantes com énfase nas relagdes afetivas que séo
estabelecidas com tudo aquilo que constitui a sua realidade existencial.
Esse trabalho é estruturante e fundamental para orientar as atividades
posteriores de investigagdo e invengdo no territorio através da realizagéo
dos dispositivos de criagdo audiovisual.

Sem romper com o fluxo da etapa anterior, aqui as atividades de
sensibilizagdo passam a contribuir para a investigagdo do universo
vocabular dos estudantes. Nesse processo, estimulamos um movimento
reflexivo sobre os seus contextos de vida, relagées, curiosidades e sonhos.
Com isso, criamos as condi¢des favoraveis para identificar as palavras e os
temas geradores, e codificar os materiais que serdo utilizados nas etapas
seguintes, como os mapas, painéis, inventarios e fichas.

Atividades como o cineclube, rodas de conversa, jogos colaborativos e a
produgédo de cartas ou poesias estimulam o acesso a subjetividade dos
estudantes e o levantamento das palavras significativas no contexto
escolar, no ambiente doméstico ou na comunidade. Os materiais
produzidos com essas atividades ajudam a dar concretude ao percurso
criativo-pedagdgico da turma, facilitando o entendimento de como o
processo estd sendo construido e como o grupo pode definir e planejar
conscientemente as préximas etapas da jornada.

E recomendavel, portanto, que os murais, painéis, mapas e cartas sejam
preservados e expostos na sala de aula, corredores ou no péatio da escola, e
atualizados permanentemente pelos estudantes sempre que possivel e
necessario para dar seguimento ao trabalho. Posteriormente, tais materiais
podem integrar uma exposigdo no evento de culminancia do projeto para a
familia e os demais integrantes da comunidade.
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MAPEAR

Ferramentas
digitais interativas

Caso a sua escola tenha condigdes estruturais para trabalhar com as
ferramentas digitais interativas, as préticas audiovisuais podem ser
enriquecidas com o suporte de mapas e murais colaborativos, nuvens de
palavras, lousas digitais, entre outras. Veja a seguir duas das principais
ferramentas utilizadas pela Semente nas escolas.

PADLET

Com o Padlet, as palavras, imagens e sons produzidos pela turma passam a
habitar interfaces interativas que possibilitam ampliar as possibilidades
pesquisa e incorporar outros conteidos da internet. Acesse o Padlet aqui.

MENTIMETER

Go towwwmenticom ond use the code B0 33162 Go towwwmenticom and use the code 1252 8987

A partir da experiéncia do curso, qual palavravocé ‘Bl Quais perguntas vamos fazer para a Dona
gostaria de despertar? Zefinha?

motivagéo

Com o Mentimeter, é possivel promover dindmicas interativas que
resultam na produgéo de nuvens de palavras, cartelas, diferentes graficos,

e outras formas de visualizagdo de dados. Acesse o Mentimeter aqui.
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https://padlet.com/
https://www.mentimeter.com/

MAPEAR . .

Dicas de tilmes

DISQUE QUILOMBOLA

de David Reeks [Documentario, 2012, 13 minutos]

Criancgas do Espirito Santo conversam de um jeito divertido sobre como é a
vida em uma comunidade quilombola e em um morro na cidade de Vitéria.
Por meio de uma genuina brincadeira, os dois grupos falam de suas raizes e
desvelam o quanto a infancia tem mais semelhancgas do que diferencas.

’ CONHEGCA O FILME
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https://www.youtube.com/watch?v=GStv-f_bcfU

MAPEAR

Dicas de tilmes

DAS CRIANCAS IKIPENG PARA O MUNDO

de Natuyu Yuwipé Txicdo, Karané lkpeng e Kumaré lkpeng
[Documentario, 2001, 35 min]

Quatro criangas lkpeng apresentam sua aldeia respondendo ao video-carta
das criangas da Sierra Maestra em Cuba. Elas mostram suas familias,
brincadeiras, festas e modo de vida. O filme integra o livro-video "Cineastas
Indigenas para Jovens e Criangas", para estudantes do ensino fundamental.

’ CONHEGCA O FILME
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https://www.youtube.com/watch?v=28r1cj0xwEs

MAPEAR . .

Dicas de tilmes

O MELHOR SOM DO MUNDO
De Pedro Paulo de Andrade [Ficgéo, 2015, 13 min]

Vinicius ndo coleciona figurinhas, nem carrinhos, nem gibis. Ele coleciona
algo que ndo pode ser visto nem tocado. Vinicius coleciona os sons do
mundo. Mas essa ndo é uma tarefa facil, especialmente quando se decide
encontrar o melhor de todos: o melhor som do mundo.

’ CONHEGCA O FILME
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https://youtu.be/TNKVo8NKogU?si=CGPIux-EV7Urwgny
https://youtu.be/TNKVo8NKogU?si=CGPIux-EV7Urwgny

MAPEAR . .

Dicas de tilmes

A CIDADE DE CAUE

Mediacéo de Rubia Mercia e Irene Bandeira [Filme-carta, 2014, 4 min]

Filme Carta realizado durante a residéncia artistica "Rio de Contas eu te
escrevo esta carta (....)", realizada no Espaco Imaginario de Rio de Contas
em julho de 2014.

‘ CONHEGCA O FILME
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https://vimeo.com/112050938

DISPOSITIVO
MAPEAMENTO

DO UNIVERSO

Cartogdralia aletiva

Como o meu mundo pode caber em um mapa? Os lugares que habitamos,

trabalhamos e passamos as nossas horas de lazer, as coisas que fazemos e as
pessoas com quem nos relacionamos dizem muito sobre o mundo que
construimos para nds junto com os outros.

Com esse dispositivo, podemos elaborar nossa experiéncia existencial no
territério de forma visual, com multiplas linguagens e abordagens. Ele é um
convite para acessarmos 0Os nossos sentimentos e expressarmos a nossa
relagédo com o lugar onde vivemos. Ao reconhecer, organizar e compartilhar
0s nossos territérios afetivos internos, talvez possamos nos conectar com o
outro de forma mais significativa, por reconhecer a sua importancia na nossa
vida. Assim fortalecemos os nossos vinculos com a comunidade.
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CAMPOS DE ATUAGAO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana « Oralidade
Vida publica + Produgao de texto

« Leitura

Q@ DO QUE VOCE PRECISA?

[/

« Papel ou cartolina

« Canetas hidrocores, lapis de cor, giz de cera, tintas, etc

« Recortes de revistas, sementes, folhas, entre outros objetos
« Celular, cAmera, laptop e projetor (opcional)

o MAO-NA-MASSA

Comece a atividade com uma sesséo cineclubista, exibindo filmes que
provoquem uma reflexdo sobre a relagdo dos estudantes com o
territério, como o filme "Disque Quilombola". Na roda de conversa,
reflitam quais lugares, pessoas e objetos sdo importantes para cada
estudante e para a comunidade como um todo. As palavras que
surgirem podem ser registradas em listas, em esquemas visuais no
quadro ou em um mural digital.

A seguir, proponha que os estudantes desenhem o mapa do bairro ou
da comunidade em uma folha de papel ou cartolina, e expressem suas
relagdes afetivas com o territério através de desenhos, pinturas,
palavras, fotografias e colagens de pequenos objetos.

Na proxima etapa, gravem um video com até 2 minutos de duragéo no
qual cada estudante deve apresentar seu mapa e narrar os
sentimentos, vivéncias e histdrias relacionadas a ele.

‘ VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO
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https://youtu.be/xmiPEgmId30

DISPOSITIVO
MAPEAMENTO

DO UNIVERSO

As palavras
escondidas nas coisas

QLUiLoMBD GURYGA - MRANC

Quantas palavras habitam a superficie ou o interior em uma imagem?

Quantas imagens germinam de uma palavra? De que modo eu posso semear
imagens nas palavras, e palavras nas imagens?

No espago entre as palavras e as coisas afloram iniUmeros significados e
sentidos dos mundos internos e externos dos estudantes. Com a mediagdo
das lentes de uma cdmera, nés podemos nos inserir e participar do mundo
das palavras ativamente e, no mesmo gesto, transforma-lo.

Este dispositivo propde um exercicio de sensibilizagdo do olhar e a
investigacdo dos modos pelos quais o nosso mundo concreto é produzido
através das palavras. Desse modo, podemos sonhar com os mundos
desejaveis que também podem ser criados com elas.
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CAMPOS DE ATUA(}AO PRATICAS DE LINGUAGEM

« Vida cotidiana Oralidade
« Estudo e pesquisa Produgao de texto
» Vida publica Leitura

Q DO QUE VOCE PRECISA?

[

o Celular ou camera portatil

« Papel, cartolina, lapis ou caneta

« Laptop e projetor

« Moldura de papel (alternativa sem a camera)

«F MAO-NA-MASSA

Comecamos com a seguinte dindmica: (1) Olhe ao redor e procure um
objeto, mas ndo escolha o primeiro que encontrar. Quando encontrar um
objeto que realmente te afete, escreva o seu nome em um papel; (2) Agora
podemos comegar a procurar as coisas escondidas nessa palavra, e outras
palavras escondidas nas coisas que aparecerem nela. Cada palavra
encontrada nessa dinamica é escrita em um pedaco de papel.

Desenvolva a atividade até chegar a um nimero de palavras suficiente para
que cada grupo tenha pelo menos 5 palavras para trabalhar.

O desafio agora é produzir uma fotografia para cada palavra. Caso os
estudantes ndo encontrem as coisas correspondes as palavras, eles devem
fotografar alguma outra coisa que esteja escondida nela. Por exemplo: se
estiver de dia e ndo der para fotografar a Lua, o grupo deve procurar novas
coisas escondidas na palavra "Lua", como "circulo", "sorriso", "prata",
"marés", etc; até encontrar uma coisa que possa ser fotografada.

Apds a atividade, reinam-se em uma grande roda, compartilhem as
imagens e conversem sobre a experiéncia vivida.

Com as palavras reunidas, vocés podem produzir um painel que servird de
disparador para outros dispositivos, como a "Palavra Narrada".
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DISPOSITIVO
MAPEAMENTO

DO UNIVERSO

Dado das palavras

Os jogos colaborativos sdo 6timas alternativas para estimular criangas e

adultos a interagirem com os seus pares e com o mundo de uma forma
ludica e ndo-competitiva, mobilizando a sua atengdo para aspectos de si, do
outro e do seu meio que habitualmente sdo ignorados.

O dado das palavras tem o objetivo de envolver os participantes em uma
dindmica que apresenta multiplas possibilidades de acesso ao universo
vocabular e de fortalecimento dos vinculos afetivos através da linguagem
audiovisual. Cada face do dado tem um desafio ou uma prenda.
A aleatoriedade, a expectativa e a supresa provocada pelo resultado de cada
lance instiga o grupo a participar, e torna a brincadeira bastante prazerosa!
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CAMPOS DE ATUA(}AO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana Oralidade

Artistico-literario Produgao de texto

Vida publica Leitura

Q DO QUE VOCE PRECISA?

[

« Dado grande feito com caixas de papeldo
« Cartolina ou papel A4

« Lapis, caneta ou canetinha hidrocor

« Celular ou camera portatil (opcional)

«F MAO-NA-MASSA

Comece a brincadeira apresentando o dado para a turma, ou construa um
junto com o grupo. O dado deve ser um cubo com as arestas de pelo menos
30 cm de comprimento.
Em seguida, escreva em um pedaco de papel as regras de cada desafio ou
prenda, de acordo com o perfil do grupo e com os propdsitos da mediagéo.
E recomendavel intercalar desafios relacionados diretamente ao processo
de levantamento do universo vocabular com desafios voltados para tornar a
experiéncia mais divertida. Segue abaixo algumas propostas:

« Escolha a brincadeira que vocé mais gosta e fale para a camera

» Procure no ambiente alguma coisa engragada e tire uma foto

» Qual é o seu animal preferido? Imite ele para a camera

» Receba coceguinhas de todo o grupo por 30 segundos

» Escreva uma qualidade de um dos/as colegas e fale para a camera

» Leia seu poema preferido para a cdmera
Ao longo da brincadeira, é possivel substituir os desafios cumpridos apds
cada lance, renovando as experiéncias do grupo.
No final da atividade reinam-se em uma grande roda, assistam ao material
produzido e anotem as palavras que foram levantadas pelo grupo.
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COMO FAZER?

Inventar na
comunidade

Essa etapa tem o objetivo de estabelecer um contato direto do grupo com o
territério educativo através dos dispositivos de criagdo audiovisual,
envolvendo suas familias e os ancestrais da comunidade em um processo
de interagdo com a densidade existencial das palavras e com o uso social
dos textos na sua realidade sociocultural, favorecendo a contextualizagdo
da aprendizagem dos estudantes.

Para que as experiéncias na comunidade sejam significativas, a turma
precisa ser a protagonista dos processos colaborativos de planejamento,
pesquisa e criagdo. Esse trabalho envolve a reflexdo, o debate e a escolha
dos lugares para visitar, o convite para as pessoas que irdo participar dos
dispositivos, a preparacdo dos equipamentos e a organizagéo da dindmica
do grupo no dia da atividade.

A essa altura do percurso, o grupo ja se consolidou, desenvolveu uma
afinidade com a linguagem audiovisual e realizou o levantamento das
palavras e dos temas geradores. Essa base estabiliza as condigdes
necessarias para que as visitas de campo se conectem com o propdsito dos
estudantes de forma consciente e sistematica, de modo que as experiéncias
vividas com os dispositivos possam, ao mesmo tempo, favorecer tanto os
processos de criagdo artistica com os de alfabetizagéo e de letramento.

Ao retornar a escola, é importante acolher as imagens produzidas pelos
estudantes em sessdes de cineclube seguidas de rodas de conversa com o
objetivo elaborar e dar sentido a experiéncia vivida, articulando-a com
outras praticas em sala de aula e/ou projetos de pesquisa. A partir das
reflexdes que germinarem nesse momento, cabe a(o) educador(a) o papel
de mediar o trabalho de planejamento da préxima visita, propondo e
acolhendo as novas ideias, bem como as produgdes espontaneas do grupo
que possam aflorar nesse processo, como as imagens e os textos
produzidos no intervalo das aulas ou no ambiente doméstico.
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INVENTAR NA COMUNIDADE

Mediacao de processos
criativos com o celular

Em muitas escolas, o aparelho celular é tratado como um obstaculo a
aprendizagem dos estudantes, a ponto dele ser proibido dentro da sala de
aula com o apoio das familias. Sem desconsiderar o fato de que o uso
desregrado desse equipamento realmente possa ser prejudicial, € também
evidente que ele oferece multiplas possibilidades de enriquecimento das
experiéncias de aprendizagem a depender de como é apropriado.

O celular é um grande aliado na realizagdo dos dispositivos de criagédo
audiovisual. Para que esse potencial seja bem orientado, é importante que
as professoras dominem minimamente os aspectos técnicos do
equipamento, compreendam os fundamentos da linguagem e os processos
pedagdgicos envolvidos nas experiéncias de criar imagens e sons.

As experiéncias colaborativas de criagdo a partir da escola estabelece uma
disténcia contundente em relagdo aos modelos de produgédo hegemdnicos
do mercado do audiovisual, baseados na segmentagéo das fungdes técnicas
e na hierarquizagédo do poder no interior da equipe. Por isso, ao mediar uma
atividade de criagdo audiovisual na escola, é importante se atentar para a
qualidade das relagdes que estdo sendo construidas durante a realizagédo do
trabalho, garantir a rotagdo das fungdes e estimular uma postura criativa
consciente dos propdsitos pedagdgicos que estdo em jogo.

PARA SABER MAIS

Acesse a videoaula da Semente

COMO QUALIFICAR A -
PRODUGAO DE IMAGENS sobre como potencializar o uso do

COM CELULAR o
PARA PROFS celular na mediagéo de processos

criativos e pedagdgicos nas
escolas e suas comunidades.
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https://www.youtube.com/watch?v=4XjC4D72bXk&list=PL9LeZHvlyR181GPm-bnICphEO2X1wTj0B
https://www.youtube.com/watch?v=4XjC4D72bXk&list=PL9LeZHvlyR181GPm-bnICphEO2X1wTj0B

DISPOSITIVO
INVENTAR NA

p ﬁlﬁVI’ﬁ Narrada COMUNIDADE

Impressas nos banners da cidade, livros e telas, as palavras que habitam

nosso mundo podem ser de dificil assimilagdo e compreensdo pelos
estudantes que estdo aprendendo a ler e a escrever. Na escola, muitas vezes
o contato com essas palavras ocorre a partir do livro didatico, e nem sempre
sdo contextualizadas nas suas vidas cotidianas.

Quando langadas no mundo e elaboradas com o auxilio da linguagem
audiovisual, elas ganham novas possibilidades de se conectar com a
realidade existencial dos estudantes. Neste dispositivo, propomos uma
dinamica de descoberta do sentido das palavras a partir da interagdo do
grupo com os seus pares e integrantes da comunidade.
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CAMPOS DE ATUAGAO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana » Oralidade
Estudo e pesquisa + Produgao de texto

Vida publica « Leitura

@i DO QUE VOCE PRECISA?

« Papel ou cartolina, lapis, giz ou canetas
« Caixa de sapato ou algo similar

« Celular ou camera portatil

« Laptop e projetor

7  MAo-NA-
*f  MAo-NA-massA

Na companhia da sua turma, promova uma atividade de mapeamento
do universo vocabular dos estudantes. Caso isso ja tenha sido feito com
o apoio de outros dispositivos, recupere as palavras e as apresente
novamente ao grupo. Em seguida, escrevam cada palavra em uma tira
de papel e as depositem na "caixa das palavras".

Com a caixa, percorram o espago da escola e/ou da comunidade e,
ao encontrar uma pessoa pelo caminho, sorteiem ou pecam que ela
escolha uma das palavras. Gravem a pessoa narrando os sentidos
daquela palavra na sua vida enquanto mostra o papel para a camera.
Apébs as gravagdes, reinam-se em uma grande roda para assistir ao
material produzido e refletir sobre a experiéncia vivida.

Se desejar, realizem a mesma dinamica com fotografias e objetos, se
atentando para as palavras que surgem nos relatos, e os sentidos delas.

& VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO
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https://youtu.be/YUnZNkwo3h4

DISPOSITIVO
INVENTAR NA

Abecedario COMUNIDADE
fotogralico

Wheel
Jarro Janela

F de flor e folhas F de Felipe no forno

Vde vela

L de huz, humindria, lamparina,
tampifio...

yogurt

As palavras constréem o mundo. O vocabuldrio de uma pessoa estd

intimamente relacionado ao seu universo, aquilo que existe em seus mundos
internos e externos, as coisas que conhece, toca e imagina. Situar as
palavras no contexto é uma das maneiras de enfatizar que o processo de
alfabetizagdo e letramento ndo se trata de um processo mecanico,
desconectado da realidade, mas uma experiéncia de leitura do mundo que se
realiza com o préprio corpo e a vivéncia no espacgo!

Este dispositivo € um convite para que seja construido um novo abecedario,
diferente do tradicional, das letras escritas em uma folha em branco. Este é
um abecedario fotografico, feito com as coisas que existem ao nosso redor.
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CAMPOS DE ATUAGAO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana + Analise linguistica-semidtica
Artistico-literario + Oralidade

Estudo e pesquisa « Leitura

@i DO QUE VOCE PRECISA?

« Celular ou cdmera portatil
. Cartolina (opcional)
. Laptop e projetor (opcional)

«F MAO-NA-MASSA

"

Convide os estudantes a pensar na primeira letra ou silaba do seu
nome - R, P, J ou RA, PA, JO - e, a partir disso, explorem o ambiente
da atividade observando as coisas a procura daquilo que comega com
a mesma letra ou silaba do seu nome. Por exemplo, se vocé se chama
Joana ou Jodo, o J é a sua letra, e as coisas serdo: janela, jeans, junta,
etc. Se a regra for a silaba JO, as coisas serdo joia, jornal, jogo, etc.
Finalmente, escolham trés desses objetos e fagam trés fotografias.
Uma variagéo da atividade é compor um abecedario fotografico inteiro:
para cada letra do alfabeto, uma imagem-objeto correspondente.

Apds a produgdo das fotos, vocé pode imprimir e colar em uma
cartolina, ou criar um mural colaborativo no Padlet, para analisa-las em
roda com o grupo, refletir sobre a experiéncia vivida e, se quiser,
realizar um trabalho de alfabetizagdo a partir da relagdo entre os
nomes dos estudantes, as coisas e as palavras descobertas.

& VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO
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https://padlet.com/sementeeducacaoaudiovisual/abecedario_fotografico

DISPOSITIVO
INVENTAR NA

MﬁSiCﬁ e m(:m(‘)rifl>X< COMUNIDADE

A musica é uma das maiores expressdes culturais do povo brasileiro.

Ao longo do tempo, as cantigas, cangdes, ladainhas, refrées, versos e
estrofes tém sido transmitidos de geracdo em geragdo por meio da
oralidade, em rodas, coros e serenatas.

Baseado nesse amplo repertério produzido pela nossa cultura, este
dispositivo propde uma pesquisa em torno das musicas ouvidas e cantadas
pelas pessoas ao nosso redor. Desse modo, podemos acessar a identidade
musical de onde vivemos e construir vinculos entre as mdusicas, as
membdrias individuais e coletivas, e a comunidade a que pertencemos.

*Dispositivo adaptado dos Cadernos do Inventar (Inventar com a Diferenca)
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CAMPOS DE ATUAGAO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana Andlise linguistica-semiotica
Artistico-literario Oralidade
Vida publica Producao de texto

Leitura

@i DO QUE VOCE PRECISA?

« Gravador de som ou celular
« Cartolina ou papel
« Canetas hidrocores

)( MAO-NA-MASSA

Em grupo, os estudantes devem abordar trés pessoas de diferentes
geragdes: criangas, adultos, idosos. Pegam a cada uma das pessoas que
cante um trecho de uma musica com a qual ela estabeleca alguma
relagdo afetiva, e fale um pouco sobre a importancia daquela musica na
sua vida. Gravem os depoimentos com o celular.

Escutem as gravagdes, e reflitam sobre a letra das musicas, a origem
delas, a relagdo com a histéria de vida das pessoas, das suas familias,
da sua comunidade e/ou do pais.

Se quiser aprofundar o trabalho, promova uma andlise das letras das
musicas citadas, e construa mapas e murais a partir das palavras,
personagens e lugares presentes nessas letras, ou entdo proponha que
os estudantes produzam textos sobre suas musicas prediletas.

E possivel também estabelecer um recorte tematico para realizar o
dispositivo, como "cantos de trabalho", "cantos religiosos", etc.

& VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO
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https://vimeo.com/259616925

DISPOSITIVO

Carrinhos, bonecas, pedras, figurinhas, moedas, revistas, panos de prato,

bolinhas de gude, fotografias, cartas... adultos e criangas, todos nds ja
colecionamos algo em algum momento da nossa vida.

Por meio do audiovisual, podemos criar diversas colegcées de imagens, e
compor albuns e séries compartilhaveis com a comunidade escolar. Essa
"curadoria" de olhares sobre as coisas do mundo pode vivificar a relagdo de
professores/as e estudantes com a sua cultura, instaurar experiéncias livres
de criagdo artistica e mediar processos de investigagdo de temas geradores
ou objetos de estudo especificos, como as frutas da comunidade, os seres
invertebrados ou o lixo ao redor da escola.
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CAMPOS DE ATUAGAO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana Andlise linguistica-semiotica
Vida publica Oralidade
Producao de texto

Leitura

@i DO QUE VOCE PRECISA?

« Celular ou camera portatil
« Laptop e projetor

7  vAo-NA-
*f mAo-NA-massA

Relna a turma e conversem sobre o ato de colecionar coisas. Quem
tem alguma colecédo atualmente? O que nos faz colecionar as coisas?
Apds uma breve reflexdo, divida os grupos e proponha que cada um
defina os temas das suas proprias cole¢des de imagens.

Caso a turma esteja trabalhando algum contetdo especifico na sala de
aula, é possivel convergir as propostas, e selecionar os temas
associados a disciplina ou aos projetos de pesquisa.

Com a cémera, promova um passeio pela escola ou organize uma
visita de campo. Cada participante do grupo deverd produzir, pelo
menos, trés imagens de até 30 segundos cada. Se preferir, trabalhem
apenas com fotografias.

As colegbes podem ser organizadas em murais de cartolina ou painéis
interativos na internet. Com o material organizado, reinam-se em uma
grande roda, assistam ao material produzido e conversem sobre os
resultados e sobre a experiéncia vivida.

& VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO
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https://padlet.com/sementecinematografica/colecao_de_imagens

DISPOSITIVO
INVENTAR NA

CépSUla dO temp() COMUNIDADE

Vocé ja imaginou como estara a sua turma daqui a alguns anos? Ja pensou

em convidé-la para enviar mensagens para as criangas do futuro? E se, ao
invés de produzir uma foto de final de ano com seus estudantes, vocés
criassem uma capsula com as memdérias, mensagens, cartas e o que mais a
turma desejar preservar e compartilhar com o mundo?

Este dispositivo propde uma viagem no tempo, e permite refletir sobre as
nossas experiéncias de vida e amadurecimentos. Ele deve ser enderegado
ao futuro, seja para as proprias criangas da turma, seja para outras turmas
que véo entrar na escola nos proximos ciclos: uma cépsula do tempo com
palavras, imagens, sons e objetos que nos afetam e nos importam.
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CAMPOS DE ATUAGAO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana + Producao de texto
Artistico-literario + Leitura

Estudo e pesquisa

Vida publica

@i DO QUE VOCE PRECISA?

. Caixa ou maleta

« Cartolina ou papel, canetas hidrocores, lapis ou giz de cera
- Objetos diversos selecionados pelos estudantes

o Celular ou camera / microfone portatil

7 MAo-NA-
' mAo-NA-massA

Promova uma conversa com os estudantes sobre a passagem do
tempo e as nossas experiéncias de vida. Apresente, ou construa,
a céapsula, e convide a turma para viajar no tempo: "se pudéssemos
viajar para o futuro, que lembrangcas valem a pena levar? O que
consideramos importante mostrar ou dizer para nés mesmos, ou para
os outros estudantes que encontrardo a capsula?

Em seguida, produzam e/ou selecionem os itens que serdo
depositados na céapsula do tempo. Pode ser fotografias, pequenos
objetos, cartas, poesias, desenhos, mapas, depoimentos, etc.

Se a turma desejar, é possivel produzir diferentes dispositivos, como a
"Palavra Narrada", "Mdusica e memodria", "Filme-haikai", etc. O
conteuddo digital que for produzido pode ser guardado em um pendrive
e depositado na cépsula, ou deixado sob os cuidados do/a professor/a.
Apds reunirem todos os objetos, selem a cépsula, procurem um lugar
significativo e seguro, e fagam um ritual para enterra-la. A turma deve
definir por quanto tempo ela ficara fechada, quando e para quem o
conteldo dela serd revelado...
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DISPOSITIVO

Quando escrevemos uma carta a alguém, ndo estamos apenas construindo

e transmitindo uma informacéo textual, mas também projetando nossos
afetos na relagdo com o destinatéario, estabelecendo uma comunicagéo
mais profunda que revela muito de nds, e ao mesmo tempo convida o outro
para um didlogo construido através da intensidade do texto.

Esse dispositivo € um convite para a construgdo de cartas audiovisuais,
escritas com a luz, os sons e as palavras. Essas cartas podem ser enviadas a
muitos destinatarios possiveis, como um ser vivo, uma coisa, um lugar, um
aspecto da natureza, uma memdria, etc.

*Dispositivo adaptado dos Cadernos do Inventar (Inventar com a Diferenca)
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CAMPOS DE ATUAGAO PRATICAS DE LINGUAGEM

Vida cotidiana Andlise linguistica-semiotica
Artistico-literario Oralidade
Producao de texto

Leitura

@i DO QUE VOCE PRECISA?

« Cartolina ou papel

« Canetas hidrocores, lapis ou giz de cera
o Celular ou camera portatil

« Laptop e projetor

7 MAo-NA-
' mAo-NA-massA

Convide o grupo para uma reflexdo sobre o género carta: "Qual é a sua
forma? Desde quando ela existe? Vocé ja escreveu uma carta? Para
quem? Vocé ja recebeu uma? De quem? Como se sentiu ao 1&-1a?"

Em seguida, reflitam sobre a possibilidade de escrever cartas ndo
apenas com as palavras no papel, mas também com imagens e sons.
Apresente alguns filmes-cartas para grupo, mostrando diferentes
propostas estéticas e narrativas que podem ser construidas.

Para criar o filme-carta da turma, definam o destinatéario, a forma, o
texto, as imagens e os sons que serdo produzidos, bem como as
estratégias de criagdo que serdo empregadas.

Esse dispositivo pode ser realizado de forma independente dos
demais, ou integrados a eles, promovendo uma convergéncia dos
materiais produzidos nas atividades anteriores na edi¢do do trabalho.

& VEJA UM EXEMPLO DO DISPOSITIVO

69


https://youtu.be/imJ8nbQZczo?si=RXIS5QJlMSshwRcs
https://youtu.be/imJ8nbQZczo?si=RXIS5QJlMSshwRcs

COMO FAZER?

Finalizar
o trabalho

Essa etapa tem o objetivo de consolidar as obras artisticas e outros tipos de
conteldos resultantes do percurso criativo-pedagdgico do grupo. Esse é o
momento em que as diferentes praticas de linguagem contemporaneas
podem convergir e se articular no trabalho de sistematizacdo da
aprendizagem e na expressédo dos estudantes.

Ainda que a énfase da metodologia apresentada seja a produgdo e a
manipulagdo de imagens e sons, ela ndo se restringe a criagcdo de filmes ou
conteldos para as redes sociais. Seja nas etapas intermedidrias ou no final
do percurso, os materiais produzidos com os dispositivos podem servir de
base para a criagdo de trabalhos em diferentes formatos, tais como:

= Blogs, e-zines, livros digitais, jornais, cartas;

= Enciclopédias colaborativas, mapas digitais e infogréaficos;
= Mural colaborativo com textos, fotos e videos;

= Podcasts, musicas e playlists comentadas;

= Filmes e videos para vlogs e redes sociais;

= Eventos como cineclubes, mostras e exposigdes;

= Seminérios em sala de aula;

= Acdes na comunidade.

Dependendo do foco da mediagdo, muitos desses conteidos podem ser
produzidos desde a etapa anterior, de forma integrada a realizagcdo dos
dispositivos. Se atente, portanto, ao ritmo do grupo e as suas motivagdes
ao longo do processo. Perceba que as ideias, os formatos e as abordagens
amadurecem junto com o grupo, e oriente esse fluxo criativo para

consolidar as reflexdes, aprendizagens e obras desejadas.
Quando precisar encerrar, defina com antecedéncia os passos finais do
percurso de modo participativo e convergente, e produzam os materiais

necessarios, no tempo que resta, para obter resultados satisfatérios.
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FINALIZAR O TRABALHO ‘\\ /
sm————

Durante a montagem das obras audiovisuais, muitas vezes os estudantes
sdo apartados do processo de revisitar, selecionar e propor articulagoes
entre as imagens e os sons produzidos pelo grupo. Isso ocorre muitas vezes
pela auséncia de infra-estrutura na escola para esse tipo de pratica, pela
falta de habilidades técnicas das professoras/es, ou pela dificuldade para
mediar esse tipo de experiéncia com a turma.

No entanto, ao apartar os estudantes dessa atividade, estamos
comprometendo uma etapa importante do processo de aprendizagem com
o apoio da linguagem audiovisual, pois é nesse momento que refletimos e
reelaboramos coletivamente as experiéncias vividas pelo grupo, definimos
focos de aprofundamento para realizar pesquisas complementares,
sistematizamos os conhecimentos, construimos narrativas e modulamos os
aspectos estéticos e comunicacionais do trabalho que sera apresentado.

Vajamos abaixo algumas medidas que podem garantir a dimenséo
pedagdgica desse processo, respeitando as suas habilidades técnicas e as
condigbes estruturais da escola.

= Trabalhe com aplicativos de edigdo simplificados e gratuitos,
como o Capcut e o Filmora. Eles possuem tutoriais na internet, e
te ajudam a consolidar as habilidades bésicas necessarias.

= Se houver condigdes favoraveis, realize oficinas de edigcdo com
os estudantes para desenvolver a autonomia técnica da turma;

= Promova dindmicas colaborativas de edicdo com a exibigdo de
versdes inacabadas do filme e o apoio de cartelas e murais;

= Provoque uma reflexdo critica sobre os sentidos, significados e
as narrativas construidas através da montagem;

= Anote as indicagdes e posicionamentos do grupo, e traduza na
montagem do material, caso esse seja o seu papel;

= Aprove a versdo final do filme coletivamente.
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FINALIZAR O TRABALHO

Veja a seguir alguns exemplos de conteidos multissemiédticos e
multimidiaticos resultantes de projetos da Semente e de professoras
parceiras que fizeram nossos cursos de formagéo.

CANAL VIVA QUILOMBOLA

Nesse trabalho realizado na EMEF Lina Rodrigues do Nascimento
(Conde/PB), o Canal do Youtube foi criado para possibilitar aos estudantes
o compartilhamento dos seus filmes sobre os projetos escolares e outros
temas de seu interesse na comunidade. Veja a vinheta de abertura do canal.

TRILHA DE APRENDIZAGEM HIiBRIDA NO PADLET

Nesse projeto, as professoras Elidiana e Elisandra Oliveira, da Escola dos
Sonhos (Bananeiras/PB) criaram uma linha do tempo interativa e multimidia
no Padlet para acompanhar o desenvolvimento de um projeto de pesquisa
interdisciplinar de ciéncias e artes. Veja aqui o resultado.
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https://www.youtube.com/watch?v=-4TWaS-K0XE
https://padlet.com/semente/ventos_emocoes

COMO FAZER?

Partilhar
¢ celebrar

Essa etapa tem o objetivo de oferecer para a comunidade escolar uma
celebracéo e apresentar os resultados do percurso criativo-pedagégico da
turma, em um gesto de agradecimento pelo apoio e a participagcdo das
familias e demais envolvidos nas atividades realizadas.

Embora se trate de um momento de sociabilizagdo, a celebragdo engloba
aspectos pedagdgicos importantes, pois é através da devolutiva para a
sociedade que reafirmamos a participagdo dos estudantes na sua cultura.
Seja através de uma mostra de filmes, uma exposicdo dos materiais
produzidos ou qualquer outro tipo de evento, esse ato de acolhimento e
reconhecimento das obras dos estudantes pela comunidade déo sentido ao

trabalho que foi realizado, fortalecendo os vinculos de pertencimento.

Estamos diante, portanto, de um processo de aprendizagem criativa,
individual e coletiva, na qual as primeiras experiéncias de sensibilizagédo
fizeram germinar um movimento gradual de apropriagéo das linguagens
escrita e audiovisual. Esse movimento se enraizou no ch&o da escola e na
cultura da comunidade através da realizagcdo dos dispositivos, floresceu
com a criagdo dos trabalhos audiovisuais, e agora os seus frutos serdo
compartilhados tanto com os seus ancestrais quanto com as novas
geragdes que viverdo a escola no futuro, além de nutrir e inspirar outras
sementes espalhadas pelo mundo através da internet.

E importante cultivar no grupo o entendimento de como esse ciclo de
criagédo e aprendizagem se desenvolve e que, ao invés de acabar, ele abre
novos ciclos em uma corrente de transformacdes que beneficiam tanto a
vida de cada pessoa envolvida, como a vida da comunidade como um todo.
Esse entendimento consolida o senso de responsabilidade nos estudantes,
e naturalmente se desdobra na ampliagdo da motivagdo e do engajamento
da turma no cumprimento da sua jornada.
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