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Telefone celular em sala de aula: Contribuigoes metodoldgicas na formagao de

jovens e adultos na disciplina de Arte

SANTOS', Silvia Lemes.
Curso de Especializagao em Midias Integradas na Educacgao, SEPT/UFPR.
Polo UAB de Apoio Presencial em Colombo/PR

RESUMO- Este artigo descreve a pratica das produgdes artisticas elaboradas pelos
alunos da disciplina de Arte no Centro de Educacao Basica para Jovens e Adultos
Ulysses Guimaraes na cidade de Colombo, Pr. Em 20 horas aulas. Os 18 alunos da
organizacao coletiva do ensino médio da modalidade de educagéo de jovens e
adultos produziram uma exposi¢ao de fotografias e trés curtas metragens de
animacao tendo como tema de reflexdo sobre as produgdes da industria cultural e
suas representacdes dentro da escola, viabilizando assim, os trés momentos da
organizacao metodologica na Arte: sentir e perceber, apreciacéo estética e a
producéo artistica, tendo como recursos pedagdgicos para essa produgao artistica o
dispositivo movel celular, o laboratério de informatica da escola, as cameras
fotograficas disponiveis aos alunos e computadores notebook da escola. Constatou-
se a apropriagao pratica, o conhecimento tedrico e o conhecimento técnico dos
recursos tecnoldgicos que estdo ao alcance de todos os alunos a partir da analise
dos discursos dos proprios alunos no debate sobre as produgdes, suas colocagdes
nao somente técnicas mas também tedricas dos conceitos sobre a industria cultural
e seus objetivos e também na avaliagao oficial que seguiu apés as produgoes.

Palavras-chave: Metodologia. Ensino da Arte. Midias. Educacdo de Jovens e
Adultos.
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INTRODUGAO:

Nos dias de hoje, é possivel perceber a utilizagdo cada vez maior da
tecnologia pelos alunos, principalmente, um recurso com custo relativamente barato
e disponivel no mercado: o dispositivo movel de telefonia celular. O acesso a
informacgao é rapido e em abundancia contribuindo assim, para a formacéao cidada e
questionadora da realidade, se, este recurso, fosse utilizado como fonte de
conhecimento cientifico.

Segundo as Diretrizes Curriculares de Arte (2008, p.58), os alunos estdao em
contato com a midia tecnoldgica, e mesmo aqueles que nédo tem acesso a esses
meios, estdo em contato com a televisdo, radio e jogos eletrénicos, porém, esses
recursos sao poucos utilizados em sala de aula, e um dos uUnicos procedimentos
adotados é a apreciacao de obras feitas por profissionais. Mas, é possivel, viabilizar
a pratica desses alunos a partir dos recursos disponiveis na escola, como cameras
fotograficas, aparelho celular e laboratorio de informatica?

O tema deste trabalho trata, entdo da utilizacao do telefone celular, camera
fotografica e o laboratério de informatica como recurso pedagégico e de produgao
artistica nas aulas de arte do Centro Estadual de Educacdao de Jovens e Adultos
(CEEBEJA) Ulysses Guimaraes no municipio de Colombo, Pr no periodo de margo e
abril do ano de 2013.

Segundo as Diretrizes de Arte do Estado do Parana (2008, p. 72), o fenbmeno
artistico & observado como uma fonte privilegiada para a compreensao da
sociedade e de suas representacdes, a partir dessa afirmacao, é possivel observar
dentre os alunos, um desinteresse nas aulas de arte e para desenvolver a
compreensao do seu tempo, a midia, acaba por utilizar-se da arte, apenas para
consumo alienado de seus produtos. Desse modo, considerando 0s recursos
tecnoldgicos representantes dos dias atuais, o docente deve criar a partir dos meios
tecnoldgicos, metodologias que visam a reflexdo desse tempo, e assim, aumentar o
interesse dos alunos levando em consideracdo que, a arte faz parte do
conhecimento humano, e a escola, na atual sociedade € um dos poucos recursos
pra esta populagdo carente em conhecer e produzir arte. Com énfase nesse
assunto, BERTOLETTI (2012, p.101) afirma que:

Vale ressaltar também que o computador, a internet e outros dispositivos



tecnoldgicos, como o celular e a camera digital, ja fazem parte do cotidiano
de grande parte dos alunos. Mas, mesmo diante desta realidade, as
tecnologias de informagdo e comunicagdo, parecem distantes da pratica
educacional.

Entdo, por que nao possibilitar novas experiéncias com esses recursos?
Novas possibilidades? E, por que nao compartilhar essas experiéncias com 0s
demais professores?

O ensino da Arte na escola, e na Educacéo de Jovens e Adultos, passou e
ainda passa por um periodo de monotonia, onde o professor ainda repassa seus
conhecimentos de forma isolada, isso faz com que o aprendizado sejam limitado
para a sala de aula. Talvez, lincar o fazer artistico com o cotidiano faga despertar nos
alunos um interesse maior, demostrando que o tempo todo eles consomem arte sem
ter parametros do que tem qualidade ou o qué € escolhido pela midia. Perceber que,
a Arte é resultado de um movimento, de um pensar humano dentro de uma época
determinada. Enfim, compreender dentro disso tudo que Arte é uma Area do
conhecimento Humano e deve ser reconhecida como tal.

As producbes audiovisuais podem assegurar essas reflexbes, além de
possibilitar, que o aluno traga para dentro da sala de aula seu conhecimento, sua
histéria, A identidade de homens e mulheres é formada pelas experiéncias
socioculturais modificando-se conforme altera-se essas relagdes, segundo as
Diretrizes da EJA. E a producgdo audiovisual possibilita além do reconhecimento da
producgao propriamente dita, bem como a analise do produto pronto, com sua histéria
e representacoes simbdlicas.

E relevante lembrar, que os produtos tecnoldgicos, hoje, sdo utilizados como
forma de massificacédo, e, de modo geral, os alunos tem celulares, computadores,
acesso a jogos disponiveis, porém, ndo vao além, ndo ha discusséo e reflexdo sobre
esses produtos, assistem aos programas de televisdo com um olhar alienado, sem
perguntas, sem exigir respostas. Por que ndo, uma metodologia que além da
producao, aborde e viabilize essa reflexdao? Segundo Freire (2006, p.22) “a reflexao
critica sobre a pratica se torna uma exigéncia da relagdo Teoria/Pratica sem a qual a
teoria pode vir virando blablabla e a pratica, ativismo.”

E importante reconhecer que os caminhos da producdo audiovisuais, levara
o aluno, a ser mais reflexivo e critico, e viabiliza que o aluno compreenda como o
artista interage com o publico: a produgao audiovisual, que diferente da produgao

nas Artes visuais, trabalha, primeiramente para um “olho mecanico’ A camera.



Além, de promover 0 acesso e a produgédo de material tecnolégico, ao se trabalhar
com o ator de audiovisual, o aluno compreendera os diferentes processos de criacao
da personagem, seja, no audiovisual, seja o processo de construgcédo para o ator no
teatro que mantém caracteristicas distintas pois, uma depende de uma estrutura
tecnolégica para acontecer que viabiliza o pensar simbdlico por meio da
dramatizacido e analise dessa dramatizacdo posteriormente e de toda a concepcéao
artistica que o produto audiovisual e seus recursos tecnoldgicos possibilitam. Todos
os dias, entram em nossas casas, alguma forma de producdo audiovisual, e
compreender os caminhos da construgcao que esse artista percorre, faz com que
nossos alunos aprimore suas opinides sobre o fazer artistico, ou o fazer meramente
comercial. E o conhecimento e experimento cénico que contribui para ampliar suas
reflexdes sobre como chega as nossas casas as diversas possibilidades de
representacdo do mundo, a partir de diferentes modos de arte.

Assim, tragou-se um grande objetivo: desenvolver possibilidades
metodoldgicas para utilizagdo do celular ou de camera fotografica na aula de ARTE
para Educacdo de Jovens e Adultos percebendo as caracteristicas dessa
especialidade. E para alcangar esse objetivo fora tragado um roteiro onde o primeiro
passo era investigar a utilizagdo das tecnologias disponiveis na escola como:
laboratério de informatica, celulares e cameras fotograficas. Apds essa investigagao
seria possivel analisar as relagdes dos alunos da educagao de jovens e adultos e
essas tecnologias para enfim, compreender o processo da pesquisa através da
utilizagao das tecnologias.

ApOs esses passos, a docente estimulou a aplicagdo dos conhecimentos
cotidianos referentes ao uso do celular para a produgdo do material pedagdgico a
partir das tecnologias disponiveis na escola: Laboratério de informatica, celulares,

camera fotografica.

REVISAO DE LITERATURA

A palavra ensinar, segundo o Dicionario Lingua Latina (1994, pag. 73) vem
do latim Insignare, e significa marcar com um sinal. Nos dias de hoje, € possivel
marcar intencionalmente a vida de um aluno, utilizando os meios por ele ja

conhecido, a tecnologia, efetivando assim, o objetivo inicial, o despertar critico e a



apropriagdo para essas novas tecnologias. Bertoletti (2012, p.04), afirma que:
“Assim sendo, as tecnologias digitais surgem nas aulas de arte, muitas vezes,
apenas como ferramenta para o desenvolvimento de um determinado conteudo”.
Entdo é necessario, utilizar esses recursos com um significado ainda maior, a
tecnologia também é uma forma de produgéo artistica, e com a globalizagéo, hoje,
todos tem acesso a esses recursos, mas, ainda nao conhecem todas as suas
possibilidades. A implantacdo de novas tecnologias auxilia e amplia o campo de
pesquisa em arte, fazendo com que o aluno produza, frua e interaja com as
manifestagdes artisticas contemporaneas e tecnoldégica.

Na sala de aula, o professor tem a oportunidade de desenvolver praticas
visando a atuacado desse sujeito em sua realidade singular e social- neste caso o
aluno e a aluna da educacdo de Jovens e Adultos (EJA), que tem como
caracteristica principal o atendimento de alunos das mais variadas faixas etarias e
comunidades. Toda essa diversidade, intensifica o processo de aprendizagem na
area da Arte, onde o repertério do aluno deve ser o objeto de estudo da ARTE.
Assim, contemplamos a reflexdo de Paulo Freire (2006, p. 54) que anuncia que o
conhecimento € construido por homens e mulheres, na convivéncia, e que este
conhecimento é sim necessario para o crescimento intelectual e cientifico. Construir
uma linguagem e desenvolver formas para que esses alunos sejam marcados, nao
para vestibular ou provas e, sim marcados para a vida, uma busca, um despertar.
Trabalhar com a EJA possibilita a marca desse sinal na vida de pessoas variadas, de
regides variadas da cidade. E dar outras visdes a recursos tecnoldgicos disponiveis
na sala de aula e, muitas vezes, usado de forma limitada, dentre eles o mais
importante- o aparelho celular.

Vivemos numa sociedade onde todos tem acesso a celulares e cameras
fotograficas digitais, acesso a computadores e a internet, mas, seréo eles utilizados
de forma superficial, ou de forma a reconhecer todas as possibilidades? Sao esses
equipamentos fonte de alienacdo ou de desenvolvimento de uma pratica mais
reflexiva perante as produgdes contemporaneas de arte, e midias? E importante
desenvolver a competéncia de saber ver e analisar os produtos que a midia fornece,
para que se possa conhecer 0os meios para se desenvolver a expressao com a qual
o aluno e a aluna mais se identifica. Ou seja, para o ensino da arte, ampliar o
repertério do aluno, que, sendo adulto, ja traz experiéncias de vida. Como a

Educacdo de Jovens e Adultos é diferenciada, seguem os Eixos Articuladores



propostos nas Diretrizes Curriculares da Educacédo de Jovens e Adultos: Cultura
que abarca todo o conhecimento humano, bem como a Arte; Trabalho é forma de
produgao em si, historicamente o homem muda a natureza através do trabalho como
bem analisa Andery (1998, p. 20), e a natureza muda o homem, a partir dessa
relacdo os conteudos da Arte pode também contribuir para o aprofundamento
reflexivo dessa relacdo, e o ultimo; o Tempo, que é préprio da cultura escolar,
fazendo parte da acdo pedagogica ha que se buscar o equilibrio entre o tempo
pedagogico e o tempo escolar, para que ambas acontegcam simultaneamente e de
forma natural. Esses trés Eixos viabilizam a compreensdo do aluno, da arte na
sociedade contemporanea e em outras épocas, abordando a funcdo das midias e a
énfase da Arte como ideologia e fator de transformacao social, assim, esse ensino
deve fazer parte da realidade concreta do aluno e da aluna. Freire (1996) em
Pedagogia da Autonomia afirma que a escola n&o € partido, ela tem que ensinar os
conteudos, transferi-los aos alunos, aprendidos, estes operam por si mesmos e que
a escola é um lugar para se falar politicamente. A tecnologia e a Arte, podem, juntas
facilitar essa compreenséo e reflexao.

Segundo Pimentel, Inquietacbes e Mudangas no Ensino da Arte (2003,
p.114):

O uso de tecnologia em Arte ndo acontece somente em nossos dias. A Arte,
em todos os tempos, sempre se valeu das inovagdes tecnoldgicas para seus
propositos. Até mesmo por que seu ideal de transcendéncia ao comum
necessita do que esta disponivel para que algo seja criado. Nesse sentido, a
gravura, o cinema e a fotografia, por exemplo, levaram algum tempo para
serem reconhecidos como arte. (2003, p.114)

Boal (1980, p.23), em seu livro Teatro do Oprimido, diz que compreender
esta poética é transformar o povo, espectador em sujeito transformador da agao
dramatica. Propbe a acdao como forma de mudanga da realidade proposta na
encenacgao e no processo. Ensaia solugbes possiveis debate projetos modificadores
e constata-se a realidade. Neste universo, o aluno é o agente, ele é o produtor da
nova obra, através da sua obra. Além, de todos os alunos da escola poderem
apreciar as obras produzidas.

Além do acesso a tecnologia, faz-se necessaria a orientagéo para o seu uso,
e esse é o trabalho do docente, complementar a acdo de produgao disponibilizar
material de apoio e aproximar o aluno da apropriagdo técnicas produzindo novas
obras a partir dessas tecnologias disponiveis na escola.

A partir de todas essas consideracdes, foi possivel perceber a dificuldade do



professor em trabalhar a tecnologia em sala de aula, ainda mais, pela falta de
material com encaminhamentos metodolégicos para a Educagdo de Jovens e
adultos. O estado do Parana, apesar das muitas Diretrizes (s6 neste trabalho, serao
utilizados as Diretrizes da EJA, da Arte e das Tecnologias na Educag&o) n&o ha nada
exclusivo para adultos, que ja estdo no mundo do trabalho, onde, a utilizagdo desse
recurso pode ser o diferencial deste aluno. Se um dos trés eixos do ensino da EJA é
a cultura, e segundo a Deliberacdo 07/99 do Conselho Estadual de Educacao a
avaliacdo deve almejar o desenvolvimento formativo e cultural do aluno, busca-se
reconhecer essa cultura, e considerar a capacidade individual em fazer essas
relagbes. Assim, o uso da tecnologia possibilita aos alunos e aos professores
desenvolverem a capacidade de pensar e fazer arte contemporanea aprofundando o
conhecimento em arte. E a partir dela, trazer uma consciéncia ainda maior sobre as

producgdes artisticas do nosso tempo.

METODOLOGIA

Este projeto foi dividido em trés grandes partes, sendo que cada parte serve
de apoio para a proxima:

No primeiro momento, os caminhos deste trabalho basearam-se em
pesquisa bibliografica, que se deu através do levantamento de referencias,
bibliograficas, em artigos cientificos, revistas e em documentos que direcionam o
ensino da arte, a Educagao de Jovens e Adultos e a utilizagdo de novas tecnologias
que auxiliam o ensino da arte elaborado no Estado do Parana. Todo esse material
serviu como fundamentacgao tedrica para o processo de ensino aprendizado descrito
no projeto.

No segundo momento do processo, a aplicacdo da metodologia, onde foi
proposto a 18 alunos da Educacao de Jovens e Adultos do Centro de Educacéao de
Jovens e Adultos do Municipio de Colombo, que estdo no mddulo coletivo, do Ensino
médio, duas atividades distintas utilizando o aparelho celular: exposi¢cao fotografica:
Um Olhar, a Industria Cultural no ambiente escolar e um segundo trabalho foi a
produgdo de um video no formato stopmotion. Em todos esses trabalhos foram
avaliadas a interacdo, qualidade da producao dos alunos e a apropriagao técnica e

tedrica dos conteudos, bem, como a aplicabilidade da metodologia.
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O Cinema € hoje uma das artes mais vistas e mais admiradas pelo mundo,
e, essa empatia ja faz dele um recurso, para a apreciagao estética de uma obra de
arte, muito mais facil. Considerando que as representacdes nas midias, viabilizam o
pensamento artistico, e que a tecnologia esta disponivel na escola para que os
alunos utilizem desse recurso e no intuito de promover aula onde o aluno conheca
as possibilidades destes recursos, este projeto ordenou-se do seguinte modo: a
partir de uma aula expositiva sobre histéria da fotografia, os alunos acompanharam
as mudancas do pensamento mundial a partir das obras de arte do final da
renascenca e inicio da era moderna, com a busca da representacdo do real. Essa
realidade, veio ao encontro com os avangos dos equipamentos tecnoldgicos
disponiveis na época onde cada vez mais, o ser humano buscava retratar essa
realidade, com um olhar sensivel e por que nao, artistico.

Na aula expositiva, foram apresentados varios modelos de fotografias e
dicas de enquadramento, viabilizando um novo olhar sensivel, também no aluno,
que, utiliza o celular e a camera fotografica apenas com o intuito de registro da
realidade. Ao entender que a fotografia € uma obra de arte, o aluno é provocado a
criar suas proprias fotografias, utilizando, seus aparelhos, eles produziram
fotografias com a tematica da Industria Cultural na sala de aula, divididos em grupos
com seis a sete integrantes, foram escolhendo o objeto a ser fotografado
(embalagens), como (a partir dos conceitos de enquadramento e fotografia) e onde
fotografar (dentro das instalagbes do colégio). Apdés a sessao fotografica,
selecionaram as melhores fotografias e revelaram para a montagem da exposi¢ao:
Um Olhar (apéndice a). Era o momento em que, todos da escola puderam
compartilhar, novos olhares sobre o ambiente e também sobre as possibilidades,
pois, ainda reconhecemos como caracteristica dos alunos do Centro Estadual de
Educacéao de Jovens e Adultos, o copista, momentos de producio e apreciacao sao
raros. Toda essa primeira parte levou em torno de seis aulas com a organizagao da
exposicao.

O Segundo passo foi recomegar com a explanagao teorica sobre a criagéo
do cinema, seus olhos magicos, cinematégrafos, primeiros curtas, que a principio
eram apenas com olhar cientifico. Compreender como se deu a evolugao para arte,
e qual o raciocinio que tornou essa experiéncia cientifica em entretenimento.

Apds, essas reflexdes, foram mostrados videos das primeiras animacgdes

curtas, e exemplos de outras turmas que passaram também pela experiéncia de
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produzir um curta de animacgao. Foram explicados os trés momentos da producao de
audiovisual: pré-producao que consiste em producéo do roteiro, escolha das equipes
técnicas (elenco, equipe de producado, edicdo e direcdo), escolha da locagao,
producdo, que consiste desde a caracterizagdo das personagem até a sessao
fotografica propriamente dita, e a pos produgédo, referente a edigao, finalizagdo do
curta e verificagao da extensdo da midia audiovisual.

Por solicitacdo dos alunos, propusemos a tematica de videoclipe trash para
suas produgdes, pois, demonstraram um grande interesse em aprender a fazer
maquiagens e caracterizagdo de zumbi, para cada grupo, entreguei uma musica
diferente, onde a partir dela, os alunos desenvolveriam o roteiro para o curta sendo
que as musicas escolhidas eram: Tema do filme Psicose, a musica Thriller, do
Michael Jackson, e o tema do filme Tubarao.

Apds essa explanagdo, em grupo de seis pessoas, 0s alunos elaboraram um
roteiro e organizaram as produgdes e seus aderegos, como figurino e outros objetos
cénicos, além da definicdo da locagdo. Na aula seguinte os alunos comegaram a
fazer a caracterizagdo dos personagens (Apéndice b), e partiram para a sesséo
fotografica para a animagdo. Na sequéncia, a docente, pediu para os alunos
escolherem qual software gostariam de trabalhar, tendo em vista o software
disponivel na escola é o software livre Kdenlive, do Linux, e a outra proposta, era o
software do Windows, movie maker. Os alunos optaram por produzir os curtas no
movie maker, tendo em vida a possibilidade de aplicarem esse conhecimento nos
computadores pessoais, ja que em suas casas o software disponivel é o do
Windows. Com o auxilio do projetor e de um computador, a docente foi explicando
os caminhos do processo de edicdo no movie maker, tais como: a insercdo das
fotografias, da musica e como estipular a duragdo da imagem, considerando que,
quanto menor o tempo de duragao e transicdo da imagem, mais sensagao de
movimento se ganha, quando falamos de animacao.

Na aula seguinte, cada equipe trouxe um notebook, e comegaram a edigao e
organizagao da sequéncia das fotografias conforme a musica e ao final, colocaram o
titulo e os créditos ao final do filme. Ao salvar o filme, foi necessario utilizar um outro
programa chamado format facture, para a conversao dos video adequando-os ao
formato da na tv multimidia (tv laranja disponivel na escola). Essa explicagdo é
importante para os alunos entenderem, como funcionam os arquivos e suas

extensdes muitos, ndo entendiam o significado de mp3, mp4, mpeg, jpeg.
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Ap0ds a exibigdo dos videos, os alunos pediram para assistir novamente, pois
eles ficaram muito curtos, mas demonstraram grande interesse nesse processo,
pois, justificaram que poderiam fazer videoclipes de homenagens entre outras

possibilidades.

DISCUSSAO DOS RESULTADOS:

Todas as atividades realizadas nesse processo, tiveram abertura para que
os demais alunos da escola pudessem participar no ambito da apreciacao estética, a
exposicao e a viabilizacdo de apresentacdo dos curtas metragens, e percepg¢ao
dessa participacdo também foi muito debatida pelos executores das producgdes.
Porém, ressalto que essa experiéncia desenvolvida no Centro Estadual de
Educacao de Jovens e Adultos Ulysses Guimaraes, pode ser aplicada em qualquer
outra modalidade de ensino, e, que mesmo com as diversas dificuldades
encontradas, todo o processo de produgao fotografica e do audiovisual que equipes
profissionais passam, os alunos deste Centro de Educagéo vivenciaram na pratica.

Com énfase no processo de producédo artistica os alunos deixaram de ser so
0 espectador, passando por produtor da obra de arte, utilizando o recurso
tecnoldgico disponivel na escola. Quebrando o paradigma existente entre a
genialidade artistica e o espectador, este ultimo um mero e passivo contemplador.

Utilizando um questionario de opinido (Apéndice c) formulado pela docente,
e um debate ao final da sessdo, os alunos propuseram outras atividades que,
pudessem utilizar essas tecnologias, que, a maioria tem acesso, porém, acabam por
acessar apenas o basico. Essas agdes, além da participacio e interesse dos alunos,
deram condi¢bes de verificar e avaliar o processo e planejamento de ag¢des futuras
em relacdo ao uso da tecnologia no ensino da Arte. Sao estratégias diferenciadas
que propiciam uma maior compreensao dos trés eixos norteadores do ensino da
Arte: Producéo artistica, o sentir e perceber a obra de arte e finalmente a teorizacao,

fazendo do ensino da arte, uma Praxis eficiente e adequada para esta realidade.

RESULTADOS DO PROCESSO
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Para que haja uma percepgao mais eficaz sobre a produgdo desenvolvida
nessas vinte horas de aula, onde o objetivo era aliar as concepc¢des da Industria
Cultural, Arte e midias na Educacao partiu-se da abertura da exposicao fotografica e
a apreciacado dos proprios alunos. Percebeu-se que, as questdes mais recorrentes,
eram os quesitos de enquadramento e foco. Os alunos, descreveram os erros das
outras equipes e esses eram 0S que mais apareciam em seus relatos. Quanto a
composi¢cao das imagens, cores e formas, os alunos, em geral, descreviam que as
escolhas estéticas eram harmoniosas e que haviam atingido o objetivo, que era,
ressaltar a imagem dos produtos no ambiente escolar. Também foi solicitado a
descricdo da participagcao dos demais alunos na exposicédo, e os relatos também
foram positivos, pois, sdo raros os momentos que estes, tem acesso a producgao
artistica dentro do ambiente escolar. Assim, o primeiro momento cumpriu seus
objetivos, nado ficando restrito apenas aos 18 alunos, e sim, para os alunos dos trés
turnos de aula da escola.

Apos essa primeira avaliacdo, que também foram as fotografias, os alunos
deveriam também avaliar a producido do curta das outras equipes. Alias, 0 momento
mais esperado, foi ver os resultados, e perceber no discurso dos alunos, palavras
técnicas incorporadas no cotidiano. Tais como, inserir crédito, producido de roteiro,
edicao de imagens, sao termos utilizados por profissionais, € observar que esses
termos agora fazem parte da realidade desses alunos traz a percepgao de que
houve a apropriacdo tedrica e técnica de uma forma natural. A producéo dos curtas
provocou na equipe pedagodgica, o anseio de mostrar essas produgdes, e neste
anseio comegou a construgdo de um blog para que os alunos pudessem apreciar
todas as produgcdes do CEEBEJA. Nesse Blog sera disponibilizado os curtas
metragens, as fotografias e um projeto de leitura que acontece nessa instituigéo.

Além do blog, os préprios alunos solicitaram a divulgagao dos trabalhos no
Youtube, porém, foi explicado que existem questbes de liberacdo de imagem e
musica, que nao permitem essa postagem. Muitos alunos produziram videos com
fotografias familiares, demonstrando a apropriagdo da técnica. Todos ressaltaram a
importancia de aprender e fazer bem como o desenvolvimento tedrico das obras de
arte. Avaliamos que as atividades atingiram seus objetivos: utilizar as midias para

transformar a realidade e produzir arte.
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CONSIDERAGOES FINAIS

A partir dos resultados das avaliagdes e da participagado dos alunos dentro
desse processo, € possivel concluir que os conteudos foram assimilados pelos
alunos e a interagdo com as tecnologias com as quais trabalharam foram realizados
com sucesso. Principalmente, por que todos os alunos da escola tiveram acesso ao
produto artistico final, além ter se tornado matéria do blog da escola produzido por
outra docente. A utilizagdo do celular, dos softwares e dos computadores,
potencializaram a producao e a relacédo entre a educacao e o ensino da arte, tornou-
se assim, um novo conhecimento, que muitos alunos levardo para suas vidas
pessoais.

Foi possivel observar também, a integracdo das equipes no trabalho
proposto, e a ansiedade para ver o resultado final. Ao propor essa metodologia,
onde a interagao do aluno foi fundamental, foi gratificante, pois possibilitou que os
alunos da educacéao de Jovens e Adultos passassem por todos os trés momentos da
organizagao do ensino da arte proposto nas Diretrizes: sentir e perceber, teorizar e a
producao artistica. Alunos que, muitas vezes, sdo mantidos em seus cadernos,
restritos a aulas expositivas e praticas pedagdgicas arcaicas. A produgao desse
material pelos alunos mostra o grande potencial que é desperdigado na escola,
deixando de lado o amadurecimento reflexivo e estético desses alunos. A partir
desse trabalho foi possivel observar que grande parte dos alunos, os que realmente
participaram, compreenderam os elementos que estruturam a fotografia e o cinema
e se apropriaram de praticas e teorias a partir dessas midias com as quais
trabalharam, viabilizando assim um producédo artistica critica perante sua realidade
social, objetivos das Diretrizes de arte.

Novas tecnologias surgirdo, novas possibilidades metodolégicas serao
criadas, e esta, com certeza serdo melhoradas e ampliadas, mas o importante, &
que o aluno possa perceber que nao arte, ndo ha génio, nada vem do nada, tudo
vem do trabalho e da pesquisa, e que isso, pode virar um conhecimento que servira
para sua vida enquanto trabalhador e cidadao transformador da sua prépria

realidade.
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APENDICES

a) EXPOSIGAO FOTOGRAFICA: UM OLHAR, A INDUSTRIA CULTURAL NO
AMBIENTE ESCOLAR

FIGURA 1: ATIVIDADES

FONTE: AUTORA (2013) FONTE: AUTORA (2013)

FIGURA 3: ATIVIDADES FIGURA 4: ATIVIDADES

& 1 : ok
FONTE: AUTORA (2013) FONTE: AUTORA (2013)

b) PRODUGAO DO CURTA DE ANIMAGAO
FIGURA 5: ATIVIDADES
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FONTE: AUTORA (2013)
FIGURA 6: ATIVIDADES

FONTE: AUTORA (2013)

c) QUESTIONARIO DE OPINIAO
- Na sua opiniao, quais fotografias adotou as regras de enquadramento?

- Na sua opinido, quais fotografias abordou o conteudo sobre a industria
cultural?

- Em sua opinido, qual curta de animacdo teve o roteiro melhor
desenvolvido?

- Em sua opinido, qual curta de animagao produziu uma caracterizagdo de
personagem mais adequada?

- Em sua opinido como foi desenvolver essas atividades utilizando os
recursos tecnoldgicos disponiveis na escola?

- Descreva o processo de criagdo de um curta de animacgao?

- Vocé publicaria seu trabalho em alguma rede social? Qual?

- Em sua opiniao, os videos abordaram os conteudos trabalhados?

- Quais foram os conteudos trabalhados neste processo?

- Se vocé fosse utilizar a fotografia para fazer uma denuncia de algo que

estd acontecendo em sua realidade atual, o que fotografaria? E aonde postaria a
imagem?



