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RESUMO

Na atualidade, as midias e o audiovisual estdo cada vez mais presentes no convivio social
e educacional, com isso, h& a necessidade de atualizar a forma de trabalhar o contetudo
apresentado em sala de aula e inserir praticas adequadas as novas caracteristicas da
sociedade. Neste trabalho apresentamos um projeto voltado para a formacéo inicial de
professores que debate os sentidos da producao audiovisual como fundamento, um modo
de agir que permite transformacdes nas praticas educacionais existentes e leva em
consideracdo a necessidade de implementar processos criativos em coletivo, como eixo
estruturante. Sendo assim, abordando conceitos com énfase em Semiotica, Mimese e
Criatividade no campo do Cinema e da Educacao, o projeto atua ao longo da formagao
inicial de professores da UFRJ, como um espacgo para o desenvolvimento de trabalhos
coletivos e colaborativos. Utiliza-se a técnica de Stopmotion animando pecas de LEGO®
para criar produtos audiovisuais que tratam sobre uma tensdo historica acerca do
alvorecer da noc¢do de espaco na quimica. O material foi desenvolvido com 0s recursos
do Laboratdrio Interdisciplinar de Formacdo de Educadores (LIFE-CAPES UFRJ),
situado no Nucleo de Educacdo a Distancia da UFRJ (NEaD-UFRJ). O resultado obtido
(veja no Youtube em: https://www.youtube.com/user/lifeufrj) constitui material filmico
de livre acesso, e compreende um percurso metodoldgico de: (a) pesquisa, (b) selecéo,
(c) criagdo de narrativa, (d) negociacdo de sentidos a serem representados, e (e)
permanente avaliacdo em colaboracao, (f) com a participacdo dos envolvidos em todas as
etapas do processo. Esse fluxo de imersdo no trabalho situa um itinerario formativo
fundamentado na criacdo, a partir do agir junto, compreendendo essas etapas. Tanto ou
mais do que o produto em si defendemos o valor do processo de produ¢do como um
processo potencialmente transformador dos modos de agir prioritarios em curso hoje nos
cursos de graduacdo. Defendemos a producéo audiovisual como uma ferramenta para a
formacéo docente inicial frente & contemporaneidade digital, buscando abordar conceitos
como interdisciplinaridade, criatividade, autonomia e alteridade. Consideramos que a
proposta de um modo de “ensinar-aprender” na produgdo de material audiovisual tem a
ver com a superagéo de praticas baseadas na transmissao de conteddo, cristalizadas em
uma visdo disciplinar que prolonga a presenca do estudante na frente do professor. Além
disso, permite superar também limitacdes demarcadas pelo espago-tempo da aula, que via
de regra envolve pouca ou nenhuma colaboragdo, além de possibilitar dialogo
interdisciplinar tragando um caminho que envolve conhecer, aprender e ensinar.



https://www/

ABSTRACT

Currently, the media and audiovisual are increasingly present in social and educational
life, so there is a need to update the way to work the content presented in the classroom
and insert appropriate practices the new characteristics of society. collaboration, besides
allowing interdisciplinar dialogue tracing a path that involves knowing, learning and
teaching. In this paper we present a project aimed at the initial formation of teachers that
discusses the meanings of audiovisual production as a foundation, a way of acting that
allows transformations in existing educational practices and takes into account the need
to implement collective creative processes as a structuring axis. Thus, addressing
concepts with emphasis on Semiotics, Mimesis and Creativity in the field of Cinema and
Education, the project acts throughout the initial formation of UFRJ teachers, as a space
for the development of collective and collaborative works. The technique of Stopmotion
animating LEGO® pieces is used to create audiovisual products that deal with a historical
tension about the dawn of the notion of space in chemistry. The material was developed
with the resources of the Interdisciplinary Educator Training Laboratory (LIFE-CAPES
UFRJ), located at the UFRJ Center for Distance Education (NEaD-UFRJ). The result
obtained (see on Youtube at: https://www.youtube.com/user/lifeufrj) constitutes freely
accessible film material, and comprises a methodological path of: (a) research, (b)
selection, (c) creation of narrative, (d) negotiation of meanings to be represented, and (e)
permanent collaborative evaluation, (f) with the participation of those involved in all
stages of the process. This flow of immersion in the work places a formative itinerary
based on creation, from acting together, comprising these steps. As much or more than
the product itself, we defend the value of the production process as a potentially
transformative process of the priority modes of action underway today in undergraduate
courses. We defend audiovisual production as a tool for initial teacher education in the
face of digital contemporaneity, seeking to address concepts such as interdisciplinarity,
creativity, autonomy and otherness. We consider that the proposal of a "teach-learn™
mode in the production of audiovisual material has to do with overcoming practices based
on content transmission, crystallized in a disciplinary vision that prolongs the student's
presence in front of the teacher. In addition, it allows overcoming limitations marked by
the space-time of the class, which usually involves little or no collaboration, and enables
interdisciplinary dialogue by tracing a path that involves knowing, learning and teaching.
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1. INTRODUCAO

Através de uma parceria do cinema com a educacdo, conseguimos construir uma
ponte para o reconhecimento pelo poder publico da relagdo entre comunicacgéo e educagao
e como isso era essencial para a aprendizagem. Neste momento, a criagdo do Instituto
Nacional de Cinema Educativo em 1937, a época ligado ao Ministério da Educacéao e
Saude foi um marco. Ali, a partir de uma campanha realizada por Edgard Roquette Pinto,
produziram-se e mostraram-se filmes educativos, foi onde o ver passou a ser essencial na
escola, e principalmente, tanto o sentido de producdo constituiu um modo do ensinar.
Todavia, desde 14, esse e tantos outros projetos ou programas foram suficientemente
fortes ou tiveram vida longa suficiente para definir ou contribuir diretamente em acgdes

ou processos eficientes e eficazes de formacao inicial e continuada de professores.

Esse crescimento das politicas de incentivo das tecnologias na educacao no Brasil,
permeiam por dois extremos, um de que as midias podem servir como valiosos
instrumentos para promover a educacdo e outro, identificado pelos educadores, de que
estas midias representam uma ameaca a educacdo. Ao longo dos anos, a segunda premissa
dominou as posturas da maioria dos profissionais de educacgéo, sejam eles professores ou
gestores. Isso criou uma barreira no campo educacional, transformando a escola um lugar
de praticas acomodadas e defasadas, que nao se desloca no sentido do avango na

sociedade atual.

Se paramos para pensar, a sala de aula onde todos, inclusive professores em
formacdo, passaram sua vida aprendendo e estudando, é a mesma sala de aula onde
exercem suas funcGes no processo educativo atualmente. E em um contexto ainda mais
impensavel e absurdo, os professores atuais exercem, em sala de aula, as mesmas praticas
pedagdgicas utilizadas por seus proprios professores a 15, 20 ou até 30 anos antes, com

um adendo, para uma audiéncia completamente diferente.

A concepcdo que os profissionais da educacdo tém sobre a construcdo do
conhecimento diferencia o projeto pedagdgico de cada escola, assim como a maneira
como os espacos disponiveis sdo utilizados. O espaco reflete a “alma” da instituigdo e o
compromisso com 0s estudantes, a organizacdo do ambiente, na maioria das escolas,

possui cadeiras enfileiradas, paredes apaticas, tablados proximos ao quadro, que fazem o



professor parecer superior aos alunos, e comunica uma educagdo tradicional e antiquada,
que traduz o professor como detentor do conhecimento e os alunos como meros receptores

de informacdes.

A sociedade atual esta em constante progresso e as fontes de informacGes cada
vez mais acessiveis, com isso, h a necessidade de mudar a forma de trabalhar o contetido
apresentado em sala de aula. E necessario que os produtores de conhecimentos, através
do trabalho intelectual, estabelecam cadeias de saberes, mais criativas e humanas,

partindo da critica e da autonomia de produzir e socializar conhecimentos.

Vivemos em um momento em que o audiovisual € o modo de expressdo
predominante. A todo momento observamos o crescimento da presenca e da utilizacdo do
audiovisual na sociedade, na midia, nas artes, na ciéncia, na tecnologia, na forma como
nos comunicamos e, também, no &mbito da educacdo, ndo somente no ambiente de sala
de aula, mas também em todo o processo de ensino e aprendizagem, como consequéncia
de uma sociedade moderna, e que tem como caracteristica 0 uso da imagem e do som

sendo sua principal forma de comunicacao (Rosa, 2000).

Novas midias audiovisuais se multiplicam ao mesmo tempo em que midias
tradicionais sdo convertidas em formatos digitais, mediados por uma “cultura da
mobilidade” (Santaella, 2007), cada vez mais interagimos e fazemos parte do mundo pelo
audiovisual. A utilizacdo desses recursos em sala de aula, ainda segundo Rosa, aumenta
a motivacdo dos alunos, assim como causa uma ruptura da rotina escolar, aumentando
também a atencdo dos alunos sobre o conteudo, e, se pensarmos em termos do Ensino de
Ciéncias, tais recursos funcionam semioticamente, ou seja, exploram o estudo dos signos
e simbolos com seu interpretante, como parte significativa das comunicagdes, e
melhoraram a observacdo de determinados efeitos e acontecimentos relacionados a tais

conteddos semioticos.

A utilizacdo de producgdes audiovisuais, numa perspectiva transformadora e
produtora de novos saberes, ndo combina com o atual curriculo e cenério escolar, que
concebe o conhecimento organizado de forma disciplinar. Essa nova cultura, chamada de
“cultura da mobilidade” traz a criagdo de novos comportamentos, novas formas de
expressao, de sociabilidades e de linguagens, conseguindo misturar diferentes espacos e
tempos, ou seja, significa transformar o espaco-tempo educativo em um lugar do qual

emergem as atividades curriculares e no qual se articulam os conteudos as a¢des, o saber



ao viver (Bonilla; Picango, 2005), evidenciando o aluno como ser pensante fora e dentro
da escola, interdisciplinarmente. E importante que os professores conhecam as
potencialidades dessas tecnologias para que possam pensar, criar e produzir propostas

pedagdgicas que contemplem as caracteristicas dessa nova cultura.

Esta nova possibilidade de vida, ja inerente culturalmente, impde a sociedade e as
suas institui¢Oes sociais mudancas crescentes para um avanco cultural desenfreado, como
a aquisicdo de equipamentos, linguagem e conhecimentos especificos. No campo do
trabalho intelectual, em especial, o da educagédo e da producdo de conhecimentos, as

tecnologias de informacéo e de comunicacdo assumem um caréater de centralidade.

Com isso, exige-se da educacdo a sua inser¢do no novo padrdo produtivo e o
envolvimento na construcdo de novo ambiente cultural. Nesta direcdo, é importante um
modelo de formacéo de professores que possa “infoincluir” socialmente e culturalmente
estes de maneira critica e cidada na sociedade do conhecimento e da comunicagédo. 1sso
capacita o professor para as novas demandas e exigéncias da sociedade, e também para

gue possa romper o ensino tradicional e se reinventar.

Provocacdes acerca do conhecimento, da coletividade, da cidadania, da autonomia
na préatica educativa, dos modelos de educacdo comunicativa e libertadora sédo discutidos
por Freire (1996), e podem nos orientar a refletir sobre as propostas e as experiéncias
postas em pratica até o0 momento, na formacédo de professores. O que se vé até 0 momento
sdo acOes formadoras isoladas, e sem a devida importancia, em que a comunicacao € vista
dirigidamente, em sua esséncia, como ferramenta de transmissdo; porém, de forma
ampliada, ela pode ser vista também como processo de mudanga, de criagdo, producdo de
conhecimento e aprendizagem. Ela proporciona a qualificacdo no acesso a informacao e

ao conhecimento se absorvida como pratica pedagdgica interdisciplinar.

”Uma educacdo auténtica ndo pode privilegiar a abstracdo no
conhecimento. Ela deve ensinar a contextualizar, concretizar e
globalizar. A educacdo transdisciplinar reavalia o papel da intuicéo, do
imaginario, da sensibilidade e do corpo na transmissdo do
conhecimento.” (FREITAS; MORIN; BASARAB, 1994. p. 2)



No campo da educacgéo, clama-se por um tipo de profissional classificado como
criativo: capaz de compreender, relacionar, organizar, dar significacdo ao que faz, se
adaptar as multiplas exigéncias da modernidade e, sobretudo, de superar “os desafios do
saber pensar e do aprender a aprender” (Demo, 1997, p. 67). A partir dessa visdo, cabe
ao professor renovar-se intensa e frequentemente, buscando sempre criar para evitar o

congelamento de um processo de reproducéo, visto com assiduidade na formacao atual.

Segundo Torrance & Torrance (1974), o conceito de criatividade pode ser
entendido sob diferentes perspectivas e ndo possui uma definicdo tedrica Unica,
confirmando o seu carater polissémico. Neste trabalho, priorizaremos criatividade com
dois focos principais, no que diz respeito ao resultado da criagdo, ou seja, ao produto
criativo, aquilo que é visivel aos olhos do outro; e evidenciando o processo criativo e 0s
diferentes estagios pelos quais passa a pessoa criadora para solucionar os problemas
enfrentados, iniciando com a descoberta do problema, passando pela mobilizacdo de
recursos e coleta de informagdes acerca do mesmo; conectando as informagdes com o
problema a ser resolvido; elaborando, testando e avaliando as estratégias para resolvé-lo
e, finalmente, comunicando as solucdes encontradas para que outros possam conhecé-la

e utiliza-la.



2. OBJETIVO

2.1  Objetivo Geral

Diferentes provocagdes acerca do conhecimento, da coletividade, e da autonomia
na prética educativa nos pdem diversas vezes diante de formas isoladas de agir, nossa
hipdtese de trabalho leva em consideracdo a necessidade de implementar processos
criativos em coletivo, como eixos estruturantes da formacdo inicial. A partir disso,
trabalhando com um projeto voltado a producdo de uma animagdo, com a técnica de
stopmotion e LEGO®, compreender os efeitos na formacdo de professores da
Universidade Federal do Rio de Janeiro - UFRJ.

Pensando na proposta desse trabalho, queremos, sobretudo, que os professores
estejam bem preparados pra pensar em novas propostas e propiciar as melhores condic¢oes
de aprendizagem ao aluno, ao trabalhar com producdo audiovisual em sua formacéo
inicial permitimos ao estudante de licenciatura uma apropriacdo da cultura e dos
conhecimentos necessarios para uma insercdo critica e criativa da realidade que o

circunda, e assim podem fazer escolhas com determinacéo e liberdade.

2.2 Objetivo Especifico

Estudar o conceito tedrico de semidtica, criatividade e mimese como recurso
utilizado durante o processo de producdo de um material audiovisual que constitui um
modo de ensinar, e apresentar os resultados desse projeto que procura constituir um modo
de intervencdo na formacao inicial de professores a partir da perspectiva da pesquisa e

criacdo, além de refletir sobre os modos de agir nos cursos de licenciatura.



3. EIXOS TEMATICOS

3.1 Ciéncia e arte: modificadores sociais

Ciéncia e arte, num primeiro momento, parecem coisas totalmente distintas, que
pertencem a campos antagonicos. Engana-se quem acha que quem faz ciéncia nao faz
arte. Segundo a literatura, a arte como linguagem facilitadora da comunicacdo dos

contetdos cientificos vem sendo a forma mais imediata de sua utilizac&o.

“A relagdo ciéncia e arte se fez presente como um condutor
interpretativo do mundo, uma vez que pensamaos este mundo e vivemos
a educacdo como algo muito maior do que aquilo que experimentamos
nas nossas imediacdes, e, nesse caso, a sala de aula se enriquece por ser
considerada um meio coletivo de discussao e por possuir o proposito da
especificagdo do ensino.“ (ANJOS et al., 2014)

Na educacdo, podemos ver a arte atraves de modelos cientificos, como células,
atomos, estruturas de DNA, a criacdo de jogos, imagens, musicas, producdes
audiovisuais, entre outros, estes sdo alguns exemplos de materiais didaticos inovadores
utilizados, com isso podemos perceber como expressdes artisticas podem contribuir para

a inteligibilidade de conceitos mais abstratos e invisiveis a olho nu.

Além desse uso mais imediato da arte, que podemos considerar como transmissora
de conceitos cientificos, muitas pesquisas ligadas a neurociéncias vem demonstrando um
outro lado dessa ligacdo, que seria vivenciar arte e ciéncia ndo apenas como espectador,
mas sim como criador e produtor, como consequéncia desenvolvemos habilidades que
contribuem, inclusive, com o proprio pensar cientifico, com o senso critico e pensamento

emancipador do individuo.

Ademais, incentiva experiéncias que incorporam essa expressdo artistica para
trazer a tona discussdes cientificas, dos conceitos e da historia da ciéncia, entre outros
temas. Foi-se o tempo em que se achava que ciéncia e arte eram mundos estanques. Tanto
a arte quanto a ciéncia podem retroalimentar-se, ou seja, podem se promover e agregar

conceitos pouco abordados em ambos os campos. (ANJOS et al. 2014)



A alianca entre ciéncia e arte tem demonstrado resultados proficuos,
ndo s6 por facilitar a aprendizagem, mas por poder proporcionar
momentos prazerosos nNo processo ensino-aprendizado, diversificando
as formas de abordagem e, por conseguinte, quebrando a monotonia da
sala de aula, motivo de queixa de muitos alunos e professores
(LABURU, ARRUDA, NARDI, 2003).

Ainda assim, ndo € facil romper com uma visdo tdo profunda de ciéncia e que
fatalmente influencia na forma como se pensa dever ensinar seus contetdos. Exatamente
por ver a ciéncia com um viés que a coloca como forma hegeménica de pensar o mundo
e descolada da realidade cotidiana, que tornamos o ensino de ciéncias tdo distante da

realidade dos alunos.

O que se considera a forma correta de ensinar € a partir dessa l0gica asséptica, ou
seja, ndo caberia trazer outra coisa para a sala de aula que ndo o contetdo de ciéncia - do
contrério se estaria dispersando ou contaminando a aprendizagem pura. O professor nao
escapa desta tendéncia, tendo sido ele também formado por essa escola que reproduz a

abordagem positivista.

E preciso modificar a compreensdo da ciéncia, percebendo-a como uma
forma de construgdo do conhecimento possivel, dentre outras; que ndo
é neutra como se pretende; que possui uma histéria que, quando
conhecida, permite o entendimento de que ela tem um componente
sociocultural que imprime uma marca de temporalidade importante
para o processo de redimensionamento do lugar da ciéncia no mundo.
(ANJOS et al. 2014)

Como promover essa mudanca de perspectiva? E importante salientar que deve
ocorrer ndo sé com filosofos, historiadores e estudiosos da educacdo, mas sim nas salas
de aula, e isso, so é possivel se os professores sdo preparados para tal em sua formacao.
O professor precisa ser orientado para abrir-se a novas possibilidades de ensino, buscar
levar para as suas aulas propostas inovadoras e metodologias atualizadas, desenvolver

estratégias, processos e produtos que possam mostrar a seu publico um ensino de ciéncia



mais maledvel, criativo e capaz de dialogar com outros campos, e ainda praticar um
ensino que estimule a imaginacdo, a criatividade, a sensibilidade e a intuicdo. Além disso,
é primordial haver o incentivo nos cursos de licenciatura, para que o professor tenha

contato em sua formacdo e possa se sentir confiante.

3.2 Ocinema e a arte como proposta educacional

Vivemos cercados tecnologicamente por grandes influenciadores do pensamento, e,
nesse contexto a midia vem ocupando grande espaco na nossa sociedade. Ela tem
exercido influéncia no processo da cultura, no processo do conhecimento e no processo

contemporaneo de formagao humana. (ANJOS et al. 2014)

As diades cinema e ciéncia, arte e cinema e cinema e movimento merecem ser vistas
e relacionadas a nossa realidade cotidiana. O que se vé através disso vai além de
concepgdes e ideias, quando sdo trabalhados em uma perspectiva critica e analitica, o
contato com esses conceitos se da de forma mais afinada, que aproxima ativamente o0s
sujeitos para maior conquista da confianca, maior prazer do aprendizado e maior imerséo

sobre o tema.

O cinema se traduz num forte meio de comunicacéo por ter linguagem que se localiza
entre o subjetivo, o direto e o proposital. Como ferramenta de ensino, viabiliza um dialogo
mais estimulante das praticas sociais ao enfocar aspectos historicos, literarios, cientificos
e culturais que traduzem e caracterizam elementos da realidade, da vida social e podem

intermedializar discuss@es sobre passado, presente e futuro.

O ensino de ciéncias, 0 cinema e a cultura podem estreitar relagdes por via de
atividades que se concretizam na interacao de pessoas, de profissionais, de espectadores.
O cinema se caracteriza como uma pratica pedagogica que valoriza o ludico, e agregado
a espacos ndo formais eleva a pratica de ensino, faz viver o imaginario e o inesperado.
Experimentar o conhecimento da historia cientifica e cultural por via do cinema e do
video nos faz descobrir 0 que existe para além dos limites da sala de aula, cria
possibilidades para que os sujeitos envolvidos nessa pratica, tanto criadores como
receptores, se envolvam mais e mais com a realidade da ciéncia, a ciéncia vivida, e revela

um caminho que integra, reintegra, constréi e reconstréi o aprendido.



“O entendimento sobre o alcance do significado das imagens e
histdrias apresentadas nos videos alimentam os processos pedagdgicos,
refinando o pensar critico e reflexivo, a curiosidade frente ao
desconhecido, o saber problematizador.” (ANJOS et al. 2014)

N&o se pode negar que as escolas tém papel primordial na produgdo de “tipos de
espectadores” e a relagdo que estes estabelecem com a imagem, que depende da maneira
como sdo apresentadas (GUIMARAES et al. 2013). Ainda nos deparamos com imagens
utilizadas como “meramente ilustrativas” inimeras vezes, geralmente sdo vistas em livros
didaticos no canto da pagina, sem destaque. Ndo somos convidados a realmente olhar a
imagem e extrair dela um aprendizado, questionar, problematizar, descontruir, sua funcao

é simplesmente ser vista.

Para Anjos (2014), ainda existem duas posi¢des observadas quando tratamos dos tema
imagem e escola, imagem e cultura visual, uma que diz respeito ao fato “da escola
permanecer a margem daquilo que € produzido historicamente na cultura”, negando a
cultura contemporanea da imagem, e outra com uma condigdo de “passividade”, ou seja,
“como mero depositorio da cultura visual”. Por isso, acreditando que “a imagem ¢ mais
do que sindnimo da verdade, que ela é mais que mera representacdo, que colocamos o
cinema como espago fértil na construcdo de outras experiéncias visuais” (Guimaraes et
al. 2013) através do cinema podemos ver uma utilizacdo da imagem que vai além da

prética conteudista, como salientado por Anjos et al. (2014).

Essa proposta educacional aliada a participacdo do professor, mais especificamente a
mediacdo, implica em escolhas que visam ampliar o repertorio imagético, oferecer além
do que ja foi dado, do que ja é sabido e visto, proporcionar novas possibilidades estéticas

para um mesmao assunto.

“Arigueza, a poténcia da imagem reside naquilo que cinema e tantos outros
meios (audio) visuais fazem com as imagens, ou seja, “cles as conduzem, as
atraem, Ihes abrem passagens, lhes encurtam caminhos, lhes permite queimar
etapas e as lancam aos quatro ventos” (FOUCAULT, 2001, p. 382. In:
GUIMARAES et al. 2013, p. 19)
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Os filmes sdo capazes de promoves discussdes e reflexdes que levam o aluno a
argumentar ou confrontar suas ideias e com isso construir um novo conhecimento, assim
sdo grandes motivadores para a aprendizagem (GUIMARAES et al. 2013). Muito se
encontra na literatura a exaltagdo desse recurso como auxiliador do desenvolvimento da
consciéncia critica, apto a instigar o aluno a enxergar além das aparéncias, provocando
nele a necessidade de investigar e se aprofundar na origem e na veracidade do

conhecimento adquirido. Para as autoras,

“O recurso didatico quando bem escolhido, tomando como
referéncia os objetivos a serem alcancados e a maturidade dos
estudantes, pode facilitar a inser¢do das questdes sociais e ambientais
no contexto de sala de aula, ndo apenas como um elemento ilustrativo,
alheio ao ser humano social, mas como parte inerente a educacéo do
individuo (GUIMARAES et al. 2013, p. 171)”

A escolha do recurso e a atencdo ao utiliza-lo sdo totalmente dependentes, é preciso
aplicar uma metodologia adequada e caracteristica para cada publico, que incentive a
“promogdo da interagdo das varias referéncias e dimens@es do objeto a ser estudado, além

de proporcionar a interagdo entre os dialogos na sala de aula.” (GUIMARAES et al. 2013)

Quando unimos imagens com a producdo de um material audiovisual, estas fornecem
um “modo de ver” as coisas e os acontecimentos diferente, que nédo se reduz a uma viséo
realista. “Elas sdo icones que falam por si s0, que dialogam entre pensamentos e paisagens

o texto mental.” (ANJOS et al. 2014).

“As imagens traduzidas em videos se constituem de registros que
caminham para além daquilo que se vé ou se apresenta, isto porque
possuem a maxima de conversar e atentar & nossa subjetividade. Elas
agucam o ndo dito, podem mostrar e tornar claro o fato.” (ANJOS et al.
2014)
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3.3 Praticas inovadores na formacao inicial de professores

A formacdo inicial de professores é um tema que, na sociedade contemporanea,
enfrenta diversos desafios e mudancas, tanto relacionados as dimens@es curriculares,
guanto as mudancas sociais, politicas e culturais que ocorrem no mundo atual. Ainda ha,
nas diferentes regides do estado do Rio de Janeiro, por exemplo, contextos formativos
restritos, ancorados em praxis que se mantém ao longo desses Ultimos quarenta anos, a
despeito das inexoraveis transformacdes do tempo historico da escola. Com isso, uma das
principais problematicas atuais consistem na dificuldade de formar professores que
atendam a uma grande multiplicidade de demandas emergentes e singulares no contexto
educacional, especialmente no que diz respeito a escola enquanto l6cus de atuacdo, uma

vez que a nossa sociedade atual estd em constante transformagao.

A autora André (2016), nos traz uma proposta de inovacao que consiste na formacéo
de professores pesquisadores, ou seja, 0 incentivo a pesquisa desde sua formacao inicial
para que o professor possa pensar sobre a sua préatica, o trabalho colaborativo e o seu
desenvolvimento profissional, para corrigir o que for preciso a fim de melhorar a prética
e possibilitar a aprendizagem significativas dos alunos, dessa perspectiva defende-se “um
processo formativo em que o docente tenha oportunidade de refletir criticamente sobre a
sua pratica, analisar seus propositos, suas acdes e seus resultados positivos e o que é
preciso melhorar, de modo a obter sucesso em seu ensino” (ANDRE, 2016). Ademais,
nos permite valorizar aspectos como a experiéncia pratica, a reflexdao na experiéncia e 0s

conhecimentos adquiridos atraves dessa experimentacao.

“Refletir criticamente significa se debrucar sobre o proprio trabalho
para poder entender aquilo que esta sendo feito, ponderar sobre o que é
bom, sobre os acertos e 0 que € preciso mudar para obter melhores
resultados. Essa reflexdo critica implica, portanto, planejar e rever a
nossa agdo e registrar nosso trabalho com base em leituras
fundamentadas em discussOes coletivas, em praticas compartilhadas e,
amparadas nessas ponderagdes, fazer as mudangas necessarias.”

(ANDRE, 2016)
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N&o é apenas mudar o olhar sobre o seu trabalho, mas realizar mudangas em si e
em outros aspectos para que a ac¢do educativa seja mais efetiva, realmente se apropriar
dos conhecimentos, das habilidades e das atitudes necessarias para se desenvolverem

critica e criativamente.

Ainda segundo André (2016), um dos principios que subjazem a essa ideia-chave
de professor pesquisador é o de autonomia, “pretende-se formar sujeitos autbnomos, ou
seja, pessoas que tenham ideias prdoprias, pensem por si mesmas...”. Também esta
implicita a ideia de “um sujeito que constitui sua identidade com base na relagado com o
outro, nas trocas, que acolhe ideias alheias a0 mesmo tempo que constréi as suas
proprias.” Isso pode ser experimentado durante o processo de produgdo de um material

audiovisual, que é sempre construido no coletivo.

A utilizacdo da técnica de animacdo em stopmotion necessita de uma interacédo
entre 0s sujeitos para que seja realizada de maneira efetiva, envolvendo uma perspectiva
de trabalho colaborativo. A contradicdo esta no fato da pesquisa cientifica ser vista, nas
universidades, como algo individual, analitico, os sujeitos pesquisadores sdo sempre
muito fechados em seus espagos e pensamentos, porém pode-se pesquisar € ensinar ao
mesmo tempo, e ensinar € em sua esséncia um processo cooperativo, um processo de
construcdo do conhecimento autbnomo através de colaboragdo, assim como aprender na

pesquisa e aprender na troca com o outro.

“Muitas formas de ensinar hoje néo se justificam mais. Perdemos tempo
demais, aprendemos muito pouco, desmotivamo-nos continuamente.
Tanto professores como alunos temos a clara sensagdo de que muitas
aulas convencionais estéo ultrapassadas. Mas para onde mudar? Como

ensinar ¢ aprender em uma sociedade interconectada?” (MORAN et al.
2000)

Que o campo da educagdo esta precisando de mudangas € evidente, como vem
ocorrendo em outras organizagdes sociais. Sem duvidas as tecnologias nos permitem
ampliar e melhorar as metodologias de aula, de espaco e de tempo, de comunicagéo

audiovisual e estabelecer novas pontes entre o presente e o0 abstrato através do virtual.
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Porém ndo podemos esperar que esses meios serdo capazes de resolver todos os

problemas atuais da educagéo.

A utilizacdo de producgdes audiovisuais, numa perspectiva transformadora e
produtora de novos saberes, ndo combina com uma posicéo passiva, precisamos refletir
sobre suas formas de uso, os contetidos, quais s&o 0s produtores. Necessitamos considerar
certos atores, entender o quanto estdo enderecando formas hegemonicas de dominagéo

Nesse processo.

“Nao podemos ignorar a tensdo que estd hoje colocada nos sistemas
educacionais pelas condigdes socioculturais que vivenciamos:
professores e gestores diante de criangas e jovens diversificados, com
pensamentos, atitudes e comportamentos construidos num contexto
social complexo em que a novidade, a moda, o fugaz, o passageiro,

assumem papeis determinantes.” (ANDRE, 2016)

Em seu livro, a autora nos remete a Gatti (2012), um pesquisador que organizou um
trabalho com varios autores elaborando estudos sobre curriculo, onde dizia “a parcela
curricular relativa a conhecimentos educacionais em seus fundamentos e, mais
especificadamente, para o trabalho na docéncia é proporcionalmente pequena em relacao

a formacao disciplinar especifica”.

Ainda que, ao longo dos anos, os curriculos das universidades tenham passado por
varias alteragdes, a importancia e “as ementas das disciplinas ligadas a educacdo e a suas
praticas mostram-se genéricas”, ndo havendo uma abordagem interdisciplinar, pratica,

reflexiva.

Nesse sentido, € importante incluir em cursos de formacéo inicial de professores
uma metodologia de formacéo que leve o professor a ser coparticipante do processo, que
tome decisbes, aprenda a perguntar, questionar, a indagar-se, a colocar-se frente da
realidade com uma atitude investigativa. Para isso, abrir o didlogo entre 0s sujeitos,
criando um clima propicio para a participacdo, para a emergéncia de sujeitos
questionadores, criticos, criativos, que ao Vviverem essa experiéncia poderdo

posteriormente replica-la com seus alunos.
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As universidades podem contribuir efetivamente para que os futuros professores
sejam capazes de utilizar as ferramentas digitais, bem como analisar tantas informacdes
criticamente, mais ainda, quebrar a barreira digital que se apresenta em varios locais do
pais, bem como garantir a inclusdo deste novo modelo de sociedade do conhecimento
(BELLONI, 2000).

Sendo assim, estas novas exigéncias requerem um repensar sobre os curriculos
educacionais, sobre as praticas pedagogicas, sobre novos modos de formacao dos seus
professores, bem como uma nova compreensdo do uso das tecnologias e midias em sala
de aula (GUIMARAES E SANTOS, 2018). De acordo com Sodré (2012), é preciso que
a escola se reinvente a luz das tecnologias, possibilitando ao aluno um ensino-
aprendizagem reflexivo, que valorize a troca de informacao entre professor-aluno, aluno-
aluno, rompendo com o modelo tradicional de educacéo, no qual o professor é tido como

0 Unico transmissor de conhecimento.

Além de incluir contetidos e disciplinas sobre esse tema, € preciso que “as relagdes
pedagdgicas; as metodologias de ensino; as condicdes oferecidas para o ensino-
aprendizagem e, ndo obstante, o delineamento dos objetivos da educagdo sejam discutidos
e repensados” (GUIMARAES E SANTOS, 2018). Um grande passo para essa mudanca
seria a capacitacdo dos docentes que irdo atuar em sala; a inovacdo dos materiais didaticos
tradicionais que auxiliem os professores e futuros professores a incorporarem essa nova
cultura no seu trabalho e planejamento das aulas; “a insercéo e discussao deste tema nos
cursos de graduacdo; a reformulacdo dos projetos pedagdgicos, 0s quais devem centrar
em um ensino baseado nas necessidades do aluno contemporaneo, que ja chega a escola
com uma vasta bagagem de conhecimento” (GUIMARAES E SANTOS, 2018).



15

3.4 O professor enquanto criador de uma producao
audiovisual

O audiovisual, assim como os aparelhos e suportes de captacdo de imagens e sons,
estdo presentes na sociedade ha muitos anos. Inicialmente, do final do século XIX até os
anos 1950, eram de uso quase exclusivo da inddstria cinematografica, das emissoras de
televisdo e das produtoras de filmes publicitarios, devido ao alto custo de compra e
manutencdo. O desenvolvimento de cameras menores e a comercializacdo em ampla
escala s6 veio ocorrer a partir dos anos 1960, permitindo assim a utilizagdo amadora
desses aparatos e que a producdo de filmes fosse incorporada pela escola no &mbito de
educacdo audiovisual. Em 1980, com o barateamento e a consequente ampliacédo de oferta
e consumo desses aparatos, um grande salto foi dado em relacdo a producdo audiovisual,
de forma muito maior do que foi visto anteriormente, surgiram as cdmeras de videos e 0s
gravadores de videocassete e fizeram com que atividades estivessem uma outra vertente
de profissionais e se tornassem um substituto ou complemento de registros fotograficos.
Nada disso se compara com o que foi gerado a partir de 1990, como a “revolugdo digital”,
as possibilidades abertas para a captacdo e edicdo de imagens e sons se multiplicaram
com a criacdo de computadores, as cameras digitais substituiram o video anal6gico, entre

outros.

Inicialmente, o cinema era controlado por diretores e exibidores cinematogréaficos, era
de muito dificil acesso e alto custo. Com inicio da expansao televisa, foi possivel criar
uma nova janela para o cinema, agora doméstica. Posteriormente, os aparelhos de video
cassete, criados no final da década de 70 e os de DVD, do final dos anos 90, ofertaram
uma nova possibilidade de consumo doméstico, por meio da compra ou aluguel de fitas
e discos, ainda assim, o cinema nao fazia parte de toda a parcela da populagdo. Porém,
até esse momento a circulagdo do material audiovisual ainda era extremamente
controlado pelos “agentes do negdcio”, isso teve uma pequena mudanga na década de

1990, mas incisiva ao longo dos anos 2000, pela “revolucao digital”.

“A ampliacdo do acesso a internet — ndo sé por meio de computadores,
mas também com o uso de telefones celulares, aparelhos de MP4 e
tablets — criou novas janelas para a circulagéo do audiovisual produzido

paracinemae TV... mas também gerou, o que configura novidade ainda
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mais impactante, intensa circulacdo de obras — sobretudo de curta-
metragem — que ndo eram contempladas pela l6gica comercial do
cinema e da TV, ou nem mesmo eram realizadas antes que houvesse a
possibilidade de difusdo.” (R1IZZO JUNIOR, S. A., 2011)

NOs, como sujeitos do pensamento, vivemos em uma sociedade contemporanea e em
constante processo de inovacao. As midias e tecnologias fazem parte de maneira integral
no nosso cotidiano e estdo presentes da vida social de uma forma nunca vista
anteriormente. No meio cientifico, o conhecimento avanga exponencialmente,
relacionado diretamente ao avanco da tecnologia, o saber passou a ser mais explorado e

disseminado.

Quando pensamos nas escolas, unimos o avan¢o das midias refletido na sociedade
com a inovacao do mundo cientifico e nos deparamos com politicas e praticas sociais que
demandam por mudancgas, isso reflete nos sujeitos da educacéo, professores e alunos no
cotidiano das escolas. Uma vez que podemos observar mudancas nos perfis dos alunos
que frequentam o ensino basico e no perfil dos universitarios que ingressam nos cursos
de licenciatura, a relacdo professor/aluno em sala de aula € alterada e consequentemente

se faz necessaria a manutencdo na formacao desses professores.

De modo geral, a mudanca de perfil dos alunos esta associada ao constante progresso
da tecnologia, e por isso é necessario que a todo momento as praticas pedagdgicas, ndo
somente em sala de aula, mas também no processo de formacdo de professores, sejam
repensadas e atualizadas, com a finalidade de acompanharem o desenvolvimento da
sociedade. Com isso € preciso “aproximar pesquisas e¢ estudos da realidade deste
cotidiano para que a relagdo entre a demanda e o uso das tecnologias se aproxime da
realidade vivenciada por esses sujeitos para além dos muros das escolas e das salas de
aula.” (SILVEIRA et al. 2016)

Grande parte dessas pesquisas e estudos sdo feitos com dois enfoques principais: na
sala de aula (como utilizar essas tecnologias na escola? Como inseri-las nas aulas?) e nos
alunos (como aumentar o interesse dos alunos utilizando as tecnologias? Como trazer o
cotidiano do aluno, redes sociais e celulares, para a escola?), pouco se vé o pensamento
voltado para o professor, 0 que mais temos sdo projetos pensados em formacéo

continuada. Mas porque ndo pensarmos em formacdo inicial, porque o estudante de
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licenciatura ndo tem contato com essas praticas em sua formag&o, muito se preocupa com
0 saber do conteido, mas o que fazer com o contetido se as préticas educacionais sao

reproduzidas e defasadas?

Incentivar a promocdo de novas praticas tecnoldgicas no inicio da formacdo de
professores possibilita recriar caminhos para uma escola produtiva, e as tecnologias
podem quebrar paradigmas que permeiam o sistema educacional tradicional, almejando
um possivel encontro com esses hovos caminhos que favorecam um processo de ensino-
aprendizagem inovador, real e eficaz, tanto para professores quanto para alunos. “E ainda
necessario que as realidades de professor e aluno se encontrem na sala de aula para que
esse Vviés tecnoldgico integre os processos de producdo de conhecimento de forma
legitima e reconhecidamente produtor de resultados” (SILVEIRA et al. 2016).

Assim, a medida que avancamos com a aprendizagem de préaticas inovadoras,
supomos que as midias e producdes audiovisuais possam funcionar como ferramentas
auxiliares no processo de pertencimento do professor, sendo capazes de construir sua
prépria autonomia a partir do uso destas e de destruir barreiras ja existentes, que, por

vezes, os impedem de agir de forma autbnoma.

O contato com esses recursos podem incentivar uma mudanca interior no futuro
professor, retomando o seu papel como produtor e criador de conteldo e ndo mero
transmissor, essa autonomia se reflete como um processo de construcdo permanente, e é
definida a partir do momento que conseguem gerir as diversas dependéncias a que 0s

professores sdo expostos de forma libertadora e emancipadora.

Ao buscar produzir videos que reproduzem e recontextualizem a histéria da ciéncia,
lancamos médo de utilizar novos pressupostos, no caso, 0 mais relevante deles, € o
audiovisual que, composto em imagem e som, apresenta e sintetiza o pensamento, a
pratica e a teoria, podendo emprestar legitimidade, criatividade, confiabilidade, senso

estético e valor epistemologico ao unir ciéncia, arte e cultura. (ANJOS et al. 2014)

Esses instrumentos podem ser utilizados para fomentar discussbes e debates
complementares no decorres das aulas, ou até fora delas. E um recurso que ultrapassa 0s
limites impostos pela sala de aula, integra e aproxima as pessoas, tanto durante o processo

de criacdo quanto durante a recepgéo, se assim bem direcionado.
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“Isso se d& porque o video ¢ de composicdo eminentemente
interdisciplinar: muitas areas se associam para se ter uma producdo
Unica que conte a histéria e seja capaz de apresentar, numa narrativa de
pouco tempo, todo o teor dos tempos légicos que ddo sentido ao que se
quer contar.” (ANJOS et al. 2014)

A falta de conhecimento de muitos professores sobre as midias, as novas tecnologias
e suas potencialidades, torna-se um fator de resisténcia ao processo de inovacao. Esse
processo se acentuou ao longo dos ultimos anos, tem carater tecnolégico, econémico e
social e interfere diretamente nas praticas adotadas e nos modos de expressdo dos jovens

através da imagem e do som.

Nessa nova sociedade do conhecimento, cresce um novo perfil do professor, o de
planejador, criativo, produtor e utilizador critico e reflexivo dos recursos tecnolégicos na
sala de aula. Para isso é necessario entender como se estrutura o espaco para o audiovisual

hoje — ou como se manifesta socialmente a cultura audiovisual.

3.5 Um breve comentéario sobre a histéria e o que é animacao

A histéria da animacdo comeca no teatro de sombras chinesas passa pelo cinema
mudo e continua até os dias de hoje, passando por grandes transformacdes,
principalmente no que se refere ao aparato tedrico. Por definicdo, animacéo é o processo
no qual cada quadro ou fotograma de um filme é produzido individualmente. Quando
esses fotogramas sdo postos em sequéncia e exibidos em curtissimos intervalos de tempo,
temos a ilusdo de movimento continuo (MUNDI, 2019). Lucena Janior (2011), identifica
que o termo tem sua origem na palavra latina animare, que significa “dar vida”, seu
significado s6 foi entendido completamente depois da metade do século XIX, pois a

mesma diz respeito a imagens em movimento.

“A trajetoria do cinema de animacao revela uma histéria que abarca importantes
progressos técnicos. Se, inicialmente, tinha como foco o publico infantil, atualmente
observa-se a crescente adesdo por parte de um publico heterogéneo, estendendo-se do
infantil, ao jovem e ao adulto.” (FOSSATTI, 2009). Segundo Guillén (1997), o género

animacéo é repleto de técnicas diversas que vado além do desenho animado, como


https://pt.wikipedia.org/wiki/Cinema_mudo
https://pt.wikipedia.org/wiki/Cinema_mudo
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peliculas com figuras recortadas, as sombras chinesas, &s marionetes, o cinema de
bonecos, bem como os efeitos especiais daquelas peliculas interpretadas por atores. O

autor descreve a animacdo como milagrosa devido a habil faculdade de gerar encanto.

Para Silvio Toledo (2005), em uma explanagéo técnica sobre a captacao
da imagem pelo olho, nos fala que vemos por frequéncias de captagédo de
luz, que a visdo ndo é continua e essas frequéncias tém certa separacdo
temporal (décimos de segundo), fazendo com que possamos ver e ndo ver
a partir do que achamos ser algo continuo, mas ao ser guebrada
temporalmente, em vez de ver uma imagem completa e estatica, a vemos
em movimento. O conhecimento desse fator Otico fez surgir, num

primeiro momento a animacao e, depois, o cinema.

Especialmente depois dos anos 20, a animagao foi sendo bastante difundida e se
desenvolveu exponencialmente na nossa sociedade. Nosso maior contato era atraves da
televisao, por meio dos desenhos animados, e do cinema. Porém, com o avanc¢o das midias
digitais, a disponibilidade destes materiais ficou de livre e mais facil acesso, através de
celulares, tablets, computadores essas animacgdes sdo criadas e disponibilizadas em
plataformas digitais como sites, blogs, canais de redes sociais, entre outros. (BORGES,
2018)

Segundo Graca, Ricardo (2014), a animacdo € uma linguagem audiovisual, inserida
na expressao de arte do Cinema, onde cria-se a ilusdo de movimento através da troca de
imagens em um intervalo de tempo. Existem varias técnicas disponiveis para a producao
de animagdes, as mais utilizadas sdo as animacbes em 2D (duas dimensdes) e as
animacdes em 3D (trés dimensdes). No entanto, a producdo de animagGes se abrange a
diversas técnicas, nosso foco do projeto € a animagdo em stopmotion, que utiliza
elementos reais para animar, como por exemplo massa de modelar, pessoas, papel, entre
outras possibilidades e no caso do material audiovisual produzido neste trabalho,

utilizamos pecas de LEGO®.
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3.6 Animacdo em Stopmotion

A exigéncia de prazos e os altos custos das producbes estimulavam os artistas a
desenvolverem incessantemente novas técnicas. Ao longo dos anos, a animagdo
apropriou-se de novas técnicas digitais, incorporando-as gradualmente a suas producdes.
A crescente adesdo frente a nova tecnologia possibilitou resultados semelhantes ou
melhores aqueles obtidos pela via tradicional, despendendo menor tempo e investimento
financeiro (GUILLEN, 1997).

A animacao em stopmotion é uma técnica que utiliza as imagens capturadas por um
equipamento fotografico e as exibi em sequéncia em um intervalo de tempo, criando uma
ilusdo de movimento (MIRANDA, 2012). No inicio do projeto a escolha pelo stopmotion
foi feita por ser uma técnica de producdo filmica que oferecia baixo custo (financeiro e

operacional), ao ser comparado, por exemplo, com a animagcdo gréafica digital.

Havia uma vontade no grupo de produzir animagdes computadorizadas, mas nédo
havia nenhuma disciplina no curso de licenciatura voltada para isso, apenas uma
disciplina eletiva de “introdugdo a computagao”, com foco em programagio. Para se criar
esse tipo de animacao é necessario ter pelo menos um conhecimento basico sobre as areas
de fotografia, cinema, roteiro, direcdo, montagem e edicdo. Além da parte que trata do

audio, como captacdo, tratamento e edi¢cdo. Para o Lucena Janior (2011),

A animacdo é dependente da técnica, mas que apenas esta ndo é
suficiente, tendo também a estética como interdependéncia. As duas
sempre trabalham junto. Assim sem uma ou outra parte, ndo poderiamos
ter animacdo. “Técnica e estética vivem em simbiose. Nutrem-se
intimamente uma da outra, permitindo dessa forma uma evolugédo

constante dos procedimentos para a elaboragao plastica”

Dessa forma, o elemento estético pode ser definido como a criatividade e as
experiéncias para o ato de criar (OSTROWER, 1977), ao passo que a técnica diz respeito
as transformacGes externas, que controla a natureza por meio de um processo organizado.
O processo técnico é externo ao processo criativo do individuo, e este traz em si 0
processo estético (LUCENA, 2011).
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Por meio da arte, atuamos em nosso proprio equilibrio interno, pois
precisamos recriar o mundo como uma forma de compensagdo dos
rigores da experiéncia no ambiente real que permite a elaboracdo de
simbolos. (LUCENA, 2011)

A criacao de simbolos pode ser qualquer coisa que 0 homem possa fazer registro.
Ao caso, imagens gque ddo a sensacdo de movimento, a animacdao (BORGES, 2018). O
impacto que a escolha do stopmotion como técnica traz é o reconhecimento imediato de
um sentido necessario de alteridade no processo de produgdo. N&o é possivel criar em
stopmotion sozinho. Mexer as pecas, fotografar, além de um responsavel por dirigir, ou
um olhar de fora para ver se esta tudo andando direito, sdo no minimo funcGes necessarias

ao processo.
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4. QUESTOES TEORICO METODOLOGICAS

As questdes teoricas que organizam o trabalho do presente Trabalho de Concluséo
de Curso decorrem de uma triade que une Criatividade, Semidtica e Mimese relacionada
com uma producdo audiovisual. Utilizamos uma construcgéo tedrica de semidtica baseada
em um semioticista estadunidense Charles Sanders Peirce (1839-1914), que criou um
sistema légico de andlise e classificagdo semidtica, comprometido com um percurso
fenomenoldgico, ou seja, de compreender como as coisas se apresentam no mundo de
maneira ampla, como se pode apresentar algo, manifestar algo para alguém ou para outra
coisa, e o potencial de producdo de sentido atribuido a tais atividades. A criatividade é
um conceito abordado por diversos autores, e o quadro tedrico de referéncia escolhido
permeia por varias contribuicBes. Ainda assim, poucas destas pesquisas destacam a
criatividade como referencial teérico ou de maneira focal, em alguns casos, a palavra
criatividade € mencionada como referéncia a uma caracteristica necesséaria a atuacao do
professor em sua pratica pedagdgica. JA& 0 conceito de mimesis permeia desde o0s
primordios da histdria da arte e é utilizado até hoje por varios autores para descrever

questdes de imitacao.

4.1 Criatividade

A criatividade é um conceito associado a diferentes atributos ligados a originalidade,
a variedade, a espontaneidade, a facilidade em ver e entender de maneiras diferentes as
coisas do mundo. Ainda segundo 0s autores, a criatividade promove o autoconhecimento,
0 conhecimento mais qualitativo através da curiosidade, da necessidade imanente de
investigar para intervir, sobretudo, para propiciar o bem-estar individual/social e
redirecionar os processos formativos que centralizam o saber no professor. “Compreende-
se a criatividade como potencialidade humana que estd num processo continuo de vir-a-
ser, e que, portanto, carece de maiores e melhores argumentos cientificos e sociais no
sentido da formagc&o do professor e de outras areas profissionais.” (NUNEZ E SANTOS,
2012).

Neste sentido, todos os seres humanos séo criativos. Ao longo da vida, no processo
de interacdo com outros homens, esse potencial criativo pode ser desenvolvido através da

aprendizagem. Piaget (1996) admitia a possibilidade de se intermediar a construcao, junto
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com o conhecimento, da criatividade, para ele a criatividade podia ser estimulada.
Existem vérios autores que descrevem e ddo significado ao termo criatividade, porém
Lubart (2007) a descreve como uma habilidade de realizar uma producdo com

caracteristicas novas e adaptativa ao universo no qual ela se manifesta.

Unindo esses conceitos chegamos em um denominador comum, instigamos um
processo criativo do conhecimento através da producdo de um material audiovisual, a
acao e o dinamismo dessa atuacdo frente a producdo de videos ndo s6 requerem, mas
exigem um sujeito criador. Quem passa por essa experiéncia inovadora se ressignifica em
ideias e/ou praticas que conduzirdo a refletir sobre as possibilidades de se compreender e

realizar determinadas formas de conhecimento.

Assim como o processo de producao, a criatividade também pode ser entendida como
um processo, o processo de produzir alguma coisa que é ao mesmo tempo original e de
valor” (STERNBERG, 2000), que usa habilidades inerentes ao sujeito, mas estimuladas
pela acdo colaborativa e a pratica.

“Este conceito de pratica criativa como producdo que gera uma
novidade e leva em consideracdo o contexto da referida pratica, alias,
ndo somente o contexto ambiental (fatores externos), mas também, a
cultura, a histéria de vida do sujeito, inclusive, a personalidade formada
pelos supracitados fatores implica em considera-la como um elemento
que esta vinculado diretamente as crencas dos sujeitos oriunda das
experiéncias sociais/individuais vivenciadas pelos mesmos e, portanto,
pode ser considerada como um fendmeno histérico-cultural e social.”
(NUNEZ E SANTOS, 2012).

Como ja introduzimos anteriormente, precisamos de professores que se adaptem
as mudancas da sociedade, que sejam capazes de compreender e dar significagéo ao que
faz, que utilizem praticas pedagogicas criativas e supere os desafios da educacéo
tradicional, evitando o congelamento de um processo de reproducdo. Segundo Silva
(2008), a medida em que o professor foge do tradicional e das préaticas do passado, se
livra dos conhecimentos defasados, analisa e planeja as realiza¢Ges futuras, os resultados
tendem a ser motivadores: os alunos aprendem mais e adquirem conhecimentos com mais

significado.
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O sentido de criatividade que focamos como questdo metodoldgica diz respeito
ao resultado da criagdo, ou seja, ao produto criativo, aquilo que é visivel aos olhos do
outro somado ao processo criativo pelos quais passa a pessoa criadora para solucionar 0s
problemas enfrentados. A formacéo inicial € um espaco de oportunidade que pode
contribuir para o desenvolvimento do processo criativo do futuro professor, seu papel é
de fundamental importancia no processo de reflexdo sobre as diferentes formas de
convencimento do professor acerca do que ele deve fazer, como deve ser e de que forma

deve agir em sua pratica.

Desse modo, conhecer, representar e buscar alternativas sdo possiveis solugdes
para desatar préaticas arraigadas na formacéo inicial vistas pelos licenciados. Através de
um processo criativo, podemos criar um caminho vidvel para a autonomia do professor,
proporcionando escolher quando, como e porque adotar uma ou outra estratégia, diante

de tantas alternativas.

Trabalhar com a producdo de videos nos fez perceber que é um processo
encorajador, que estimula a criatividade e possibilita diferentes formas de expressao,
constitui em uma atividade que aponta inUmeras oportunidades de crescimento e de
contribuicdo para a formag¢do de um bom profissional para o mundo. “Ao representar a
realidade em que se vive, se descobre a prdpria vida feita em arte e possibilidades, se
inova e se ousa ser e fazer na dimensao dos saberes apropriados juntos ao afeto, alegria e
prazer” (Anjos et al., 2014), desse estado, a criatividade nasce como libertadora, e a
producdo de videos pode alimentar essa dimensdo, relacionando cultura e educacgéo para

a composicédo de sujeitos livres.

4.2 Semibtica

Como ja discutimos, o mercado mididtico e audiovisual, assim como o
cinematografico, esta em transformacéo a todo instante, sendo impactado pela inovagéo
tecnoldgica e mudancgas no comportamento do telespectador. Como resultado isso acaba
alterando na mesma proporcéao os padrdes de producado, tecnologia e linguagem. O auge
dessa mudanga esta relacionado a nova forma de consumo dos conteidos, essa area nos
coloca em permanente reinvencéo e mudanca, demanda constante adaptacdo do dominio

e conhecimento de novos saberes, exigindo novos rumos e desafios.
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A linguagem audiovisual é composta por diversas categorias, dentre elas estdo: a
verbal, a sonora e a visual, que juntas transmitem uma mensagem especifica. A leitura
dessa linguagem pressupde o conhecimento dos elementos, seus codigos e processos de
construcdo, consequentemente podemos utilizar a Semidtica de Charles Sanders Peirce

(1839-1914) como base para toda a questdo tedrico-filoséfica levantada.

Popularmente, a semidtica € uma area que esta relacionada ao estudo dos signos, ou
seja, consiste em todos o0s elementos que representam algum significado e sentido para o
ser humano, inclusive as linguagens verbais e ndo-verbais. Peirce (2005) define signo

como,

Um signo ou representamen, é aquilo que, sob certo aspecto ou modo,
representa algo para alguém. Dirige-se a alguém, isto &, cria, na mente
dessa pessoa, um signo equivalente, ou talvez um signo mais
desenvolvido. Ao signo assim criado denomino interpretante do
primeiro signo. O signo representa alguma coisa, seu objeto (PEIRCE,
2005 p.46).

Essa questdo de representacdo oriundo da semiética que tratamos como de
maneira focal no processo de criacdo. O contelido semidtico do projeto de animacdo
encontra na manifestacdo visual o viés para ser apresentado. Lucia Santaella analisa que,
a expansdo ininterrupta de signos nos mais diversos meios de linguagens exigem

instrumentos de estudo que sejam objetivos e esclarecedores (SANTAELLA, 2002).

A importancia de uma teoria como a peirceana para 0s estudos de uma
comunicacdo midiatica e suas audiovisualidades, segue ao definir signo por relagdes
triadicas, adquirindo relevancia quando em contato com dois pontos: (1) seu objeto, que
contempla modos de representagdo no signo (icone, indice e simbolos) e (2) seu
interpretante, que expressa o significado configurando o maximo de razoabilidade do

mundo possivel em dada circunstancia.

As midias propriamente ditas, acrescem-se 0s processos midiaticos, uma vez que,
em Peirce, 0 mais importante sdo exatamente os processos de transformacdo que
simultaneamente contemplam uma determinacéo de um virtual — o objeto dindmico — sua

atualizagcdo como linguagem-signo e seus efeitos-interpretantes.
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Um ponto chave nesse trabalho metodoldgico € a compreensao de que o signo é
algo de natureza triadica, o signo é em si algo, mas também o € para um objeto, e para
um interpretante. Um signo, cuja finalidade € a de representar um objeto, que pode existir
ou nao, é a todo o momento delimitado e determinado por um interpretante, ao passo que,
de forma simultanea, também delimita e determina aquele que o interpreta. o sistema
proposto por Peirce nos oferece um potencial, que poderiamos chamar, criativo. Criamos,
produzimos sentido no interpretante a partir de signos que se relacionam com objetos.

(NOVO, 2018) Essa relacdo triadica esta representada na Figura 1.

Figura 1- Representacdo da triade Peirciana. (Fonte: elaborado pelos autores)

A composicdo da triade em nossa proposta (Figura 2) se da pela atuacdo do
conhecimento cientifico como objeto, cujo meio signico é dado pelas producdes
audiovisuais produzidas pelo grupo, que serdo interpretados por professores em
formagdo, que s6 podem agir como tal, pois estdo inseridos em um contexto cultural

especifico da quimica.

Produgao
Audiovisual

/' Professores
em
formagao

Conhecimento
cientifico

Figura 2- Representacdo da triade Peirciana focalizando a mediagéo da proposta deste trabalho. (Fonte: elaborado
pelos autores)
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4.3 Mimese

O conceito de mimese, permeia desde os primdérdios gregos, entre os anos 335 e 323
antes de Cristo, onde Aristoteles em suas anotagdes definia mimese como ““a imitagdo
criativa ou representacdo interpretativa da acdo, através do qual aprendemos atitudes,
comportamentos € nos comunicamos”, ou seja, ‘“mostrar o que esta acontecendo com as
personagens através de seus pensamentos e suas acdes e seus conceitos”. Na mimese, ha
uma consciéncia interpretante, criativa e critica, que sutilmente compara o objeto copiado
ao seu modo, agregando-lhe outras referéncias. A Mimese é a imitacdo criadora da

experiéncia viva. Ela ndo é uma copia, réplica do idéntico (GOMES, 2015).

Desde sua origem nos escritos de Platdo e Aristételes, a ideia de mimese tem
dominado a estética ocidental: as fic¢cbes — objetos dependentes da cogni¢do — derivam
da realidade; elas sdo imitagdes ou representacdes de objetos que independem da
cognicdo para existir. Na justa medida em que é reconhecido como um principio da
producdo da obra de arte, o conceito de mimesis se constituiu como um principio para a
reflexdo estética (KNOLL, 1996).

“Porquanto a aprendizagem e o maravilhar-se sdo agradaveis, segue-se
que coisas tais como o0s atos de imitacdo devem ser agradaveis — por
exemplo, a pintura, a escultura, a poesia — e cada produto de imitacéo
habilidosa; essa Ultima, mesmo se 0 objeto imitado ndo seja em si
agradavel; pois ndo é o proprio objeto que aqui produz deleite; o
espectador faz inferéncias (‘isso é assim e assim’) e¢ desta maneira

apreende algo novo.” (Aristoteles — Retorica. In: KNOLL, 1996)

Diferente de Platéo, Aristdteles relaciona o sucesso da representacao artistica ndo
a reproducdo fiel do modelo, mas sim, ao desenvolvimento harmonioso da faculdade
mimeética. “Cabe salientar, ainda, o ganho trazido pela mimesis ao conhecimento, ja que
0 que é conhecido ndo € tanto o objeto reproduzido enquanto tal, mas muito mais a relagéo
entre a imagem e o0 objeto” (ALAVARCE & MARTIS, 2017). Segundo as autoras, a

mimesis faz parte da natureza humana, caracterizando, em especifico, o aprendizado
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humano e apresenta um trago bastante interessante: o do “reconhecimento”, trata-se do

reconhecimento das semelhangas entre a representacao e aquilo que ela representa.

Como descrito por Lima, para ambos “a mimesis supde um ato de adequacéo ou
correspondéncia entre a imagem produzida e algo anterior”, a diferenca fica por conta da
defini¢do desse “algo anterior”, para Platdo significa algo que deve ser superior e servir

de guia, ja Aristoteles apresenta um acentuado grau de liberdade nesse sentido.

Logo, “a mimesis artistica ndo pode ser confundida com a mera reproducéo de um
modelo pré-determinado, mesmo por causar no receptor, como se sabe, um “efeito
diferenciado”, conforme designa Costa Lima (2000)” (apud ALAVARCE & MARTIS,
2017). Se ao observar uma cena da natureza, se experimenta sensacdo diferente desta
mesma cena presente num quadro, pode-se concluir, entdo, que se esta diante de duas
“realidades” distintas que, por essa razdo, incitam o receptor a responder de forma

diversa.”

“Imitar” ¢é, antes de mais nada, comprovar o que ja foi dito,
representado, retomando um objeto, de certo modo, ja imitado num
movimento reflexivo, ndo podendo ser, por conseguinte, a mimesis
identificada a qualquer verdade.” (ALAVARCE & MARTIS, 2017)

Segundo Gabrielle Schwab, “criando simbolos e sistemas simbdlicos que
enformam e organizam “o real” de um modo significativo e coletivamente acessivel, a
mimesis ocupa uma posi¢éo de transicdo entre o sujeito e 0 seu mundo, entre o interior e
o exterior” (apud ALAVARCE & MARTIS, 2017). Seguindo esse raciocinio, deduz-se
gue a mimesis contribui tanto do processamento do mundo exterior pelo individuo,
quanto da projecédo de seu mundo interior, mediando, por conseguinte, a troca entre esses

dois “espacos”.
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5. O PROCESSO DE CRIACAO

O Projeto LEGO® possui duas grandes linhas de atuacgéo, chamadas 2D e 3D. A
linha 2D trabalha com plano fixo de gravacao, inspirado no “Minuto Lumiére”
(BERGALA, 2007), e pecas de LEGO® em movimento ao buscar representar processos,
enunciados (leis, hipoteses e teorias) da quimica, da fisica e da biologia. Nessa linha
também sdo utilizados recursos multimodais, como textos, imagens e quadros em
timelapse, usando-se o recurso de colagem. A linha 3D trabalha com narrativas da
historia, filosofia e sociologia da ciéncia, e utiliza bonecos de LEGO® como “atores”,

em cenarios hibridos de LEGO® e complementos materiais.

Em ambas o percurso metodoldgico, demonstrado especificamente no diagrama
abaixo, esta organizado e compreende etapas de: (a) pesquisa, (b) selecdo, (c) criacdo da
narrativa, (d) negociacao de sentidos a serem representados, e (€) permanente avaliacao
em colaboracdo, (f) com a participacdo dos envolvidos em todas as etapas do processo
em um sistema de rodizio, para que ndo haja a expectativa de criacdo de especialistas

funcionais.

O material foi desenvolvido pelos alunos de graduacdo em Licenciatura e
Bacharelado em Quimica com os recursos do Laboratério Interdisciplinar de Formacéo
de Educadores (LIFE-CAPESUFRJ), situado no Nucleo de Educacdo a Distancia da
UFRJ (NEaD-UFRJ). Apods o desenvolvimento, o resultado obtido é constituido de
material filmico de livre acesso disponibilizado no canal Life Capes do YouTube!.

1Veja em https://www.youtube.com/user/lifeufr;.
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® Ideia
Pré - Producdo = Pesquisa
= Roteiro Direcdo de Arte

(cenarios, objetos, personagens)

= Selecdo de pegas

= Criagdo de narrativa I

= Criacdo de cendrios

* Preparagao
(iluminagado, posi¢do da cdmera, angulos da foto)
* Fotografia
(movimentos)
= Edigdo
. F4 .
P6s - Produgdo Audio
(musicas e narragdo)
= Efeitos

Figura 3 - Diagrama de blocos do processo de criagao

5.1 Etapa de pesquisa

O processo de pesquisa é intrinseco a produgdo de materiais audiovisuais, aprendendo
a buscar dados, planejar o contelGdo e transmitir o sentido na representacdo que
conseguimos um material conciso e relevante. Este processo é concebido de forma quase
paralela com a ideia, o roteiro e o tratamento, esses sdo 0s pontos de partida da animacao,

estando todos inseridos na fase de pré-producao.

A partir da ideia temos o inicio para todo o processo de desenvolvimento, diz-se que
é a etapa da expansdo da animagdo. Uma vez resolvida e terminada, deve-se seguir em
direcdo de construir o roteiro, para isso & necessaria muita pesquisa, imaginacao e
confabulacdo, como podemos ver na figura 2, que demonstra 0s encontros do grupo

durante a etapa de pesquisa para troca de ideias.
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Figura 4-Processo de pesquisa colaborativo

A montagem do roteiro tem relacdo com a descricdo textual das cenas, acOes e
dialogos que fardo parte da animacéo, geralmente é feito um roteiro prévio, um esboco ja
com as ideias visuais descritas, mas ndo completo e ao longo da producdo vai se
adaptando. Tecnicamente, o inicio pratico da animacdo, e ndo se prender a um roteiro

completo agiliza a criagao.

A produgdo de roteiros nos sensibiliza para esta “arte que exige producdo que
qualifica os “sentidos”, a sensibilidade, atendendo aos processos do entendimento
historico e evolutivo da humanidade” (Anjos et al. 2014), nesse aspecto que relacionamos
conhecimento e narrativa, comecando a formar um repertorio de histérias, vide figura 3.
O roteiro se estabelece como um componente informativo, que comunica elementos para
a equipe que vai trabalhar a producgéo dos videos, nele transformamos a histéria pensada

em registro escrito, com isso, € preciso ser elaborado de forma l6gica e compreensivel.
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Figura 5 - Rascunhos do roteiro de producao.

5.2 Etapa de selegéo

Essa etapa trata da escolha da linha a ser seguida, 2D ou 3D, e das pecas de LEGO®
para representar processos e coisas das ciéncias naturais. A escolha do LEGO surgiu por
ser uma estética nunca vista pelo grupo quando se trata de videos de animagdo que tem
como tema a educacéo, a quimica e o ensino de ciéncias. As pecas de LEGO® oferecem
uma limitacéo representativa de coisas ou estados do mundo. Por possuirem um tamanho
fixo, elas necessitam serem utilizadas, muitas vezes, como unidades grosseiras de
representacdao, e esse aspecto movimentou uma espécie de “frustragdo” no grupo ao
inicio.

A figura 4 demonstra uma etapa onde selecionamos quais e quantas pecas de LEGO®

usariamos para representar as variacdes de raio atdmico na Tabela Periodica, o que foi
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um processo delicado, ja que, em alguns casos, sdo variagdes sutis, dificeis de serem
representadas com as pecas de LEGO®. Comecamos a desvendar essa problematica por
meio das leituras e aprofundamentos no quadro teérico de referéncia da semiotica,
permitindo que essa limitacdo pudesse se converter em uma estratégia do projeto para o
protagonismo do professor(a).

O grupo admitiu que “o conceito de mimese, enquanto uma tensdo dialética entre
imitacao e representacdo, poderia guiar o olhar da producéo e acomodar as duvidas sobre
a escolha do LEGO® como material. Assim, os videos produzidos no projeto possuem
como pressuposto serem apresentados como ferramentas mediais que assumem a
necessaria posicao do professor(a) ao seu lado. Ha uma espécie de encarnacdo do video
produzido, ele necessita da acdo do professor(a) para se manifestar.” (WERNECK et al.
2019)

Figura 6-Selecdo das pecas de LEGO®.
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5.3 Etapa de criacdo de narrativa e negociacdo de sentidos

Durante as reunides criativas, a pergunta que sempre surgia era: como representar
isso? Em alguns videos produzidos, a pretensao é dar conta de aspectos nao representados
anteriormente em livros ou manuais didaticos, e outros representam processos que ainda
estdo em disputa na literatura especializada. Nos videos de conceito 2D geralmente
representamos conceitos da quimica abstratos de forma descomplicada, interativa e
multidimensional, j& nos videos de conceito 3D, o foco s&o em histdrias da quimica,
representamos aqueles que deram vida aos conceitos, teorias e leis que vemos nos livros
didaticos com o objetivo de que mostrar o sujeito por tras e conhecer o processo de criagdo

e busca do conhecimento.

“Isso proporciona um movimento de criagdo em sintonia com
dominios especificos de conteddo de uma ou mais disciplinas
envolvidas naquilo que se quer representar. Envolve o
enfrentamento da davida, envolve escolher quais aspectos podem
ser representados nesse suporte, além de um exercicio criativo
para isso. Esse ultimo aspecto envolve conhecer aquilo que se
representa, mergulhar nesse campo, pesquisar e conversar com

especialistas.” (Werneck et al. 2019)

Precisamos priorizar quais aspectos representados irdo compor o video, através disso
criamos uma “historia”, uma linha de raciocinio, onde unimos imagem, som, fala, escrita
e movimento (Figura 5). Essa criacdo precede a producdo, mas também esta em constante
avaliacdo durante o processo, podem surgir novas ideias, novos estilos, novos modos de
representacdo e assim serem implementadas, € nesse momento que conhecemos O

processo criativo de planejamento audiovisual que permeia todas as etapas.
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Figura 7-Frame do video Van't Hoff e a saga do tetraedro.

5.4 Etapa de producéao

Nesta etapa temos o desenvolvimento da direcdo de arte, considerada uma das mais
empolgantes do projeto de animacdo. E 0 momento de criar um novo mundo e
personagens que se encaixem nele. Nesse momento que criamos 0s lugares, cenarios e
personagens caso seja um video de aspecto 3D, e quando montamos as pecas utilizadas
no aspecto 2D, previamente estudados na etapa de selecdo. Os videos 3D geralmente
representam lugares e pessoas reais, com isso na etapa de pesquisa juntamos fotos e
videos que sirvam de referéncias para o cenario e os objetos que fardo parte da animacao,
também registramos as pessoas que frequentem o ambiente, pois servirdo de base para 0s
personagens. No caso de um cenério hipotético, como vemos na figura 6, que representa
a “sala/escritorio” de Mendeleiev no video que estd em producdo, buscamos referéncias
de qualquer forma para compor a animacao, que possam nos remeter & época, ao lugar e

a pessoa que queremos representar, criando-se assim um estoque de ideais.
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Essa preparacdo se divide em trés aspectos: personagens, cenarios e objetos. Os
personagens podem ser 0s protagonistas, que sdo o principal foco da historia, e 0s
coadjuvantes, que sao personagens gque contracenam com 0S responsaveis pela trama
principal. A categoria de objetos compreende 0s aderecos e 0s acessorios que interagem
com os personagens. A Ultima categoria é a de locacfes e ambientes que sdo os lugares

onde acontecem as cenas, é o cenario propriamente dito.

Ainda na fase de producdo temos a etapa da fotografia (figura 7). Nesta é onde serdo
aplicadas todas as técnicas de iluminacdo, de composicdo de fotografias, de
posicionamento da camera, angulos abertos ou fechados, quando e como usa-los, além
dos movimentos de cdmeras. Nesse momento também incorporamos objetos além do
LEGO® que possam proporcionar algum tipo de “efeito especial” (folha de eva para
simular dia e noite, papéis, fita adesiva, etc), € importante saber como dispor as

fotografias para que se chegue a uma producdo impecével.

Como trabalhamos com o stopmotion, a cada movimento pensado para o video é
tirado uma foto, nosso maior desafio e fazer com que o video tenha um plano fixo, para
que o foco seja no movimento em si e ndo haja alteracdo da iluminacdo, para a producgéo
de uma cena sdo tiradas aproximadamente 200 fotos, quando os videos sdo 3D sdo

necessarios movimentos mais suaves e detalhados, com isso o0 numero de fotos por cena
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aumenta. E preciso ressaltar, porém, que contamos com a replicacdo de sequéncias de
fotografias para produzir as animagdes, com o intuito de acelerar o trabalho.

Figura 9-Etapa de fotografia

5.5 Etapa de edicao

Apbs a fase de producdo ainda temos a edicdo, que é feita digitalmente (figura 8).
Nessa fase é feita a montagem de todas as fotos tiradas para criar a animacdo, € ai que a
“magica” acontece. A partir disso, conseguimos ver o video como foi planejado durante
a etapa de pesquisa e descrito no roteiro, essa é também a fase em que acrescentamos
masica de fundo, informacBes escritas importantes, narracdo ou textos, imagens de
referéncia, entre outras coisas. O programa utilizado para edi¢do do video nos permite
fazer correcdes de falhas técnicas, ajustes de cor, brilho, contraste, saturacdo, exposicao,
cortes de cenas e frames, insercéo de efeitos especiais, mudanca na iluminagéo da foto,
inserir sons, sincronizar audios, entre outras funcionalidades que sejam necessarias, 1SS0

pode ser feito foto por foto ou em algumas sequéncias.
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GRUPD 2

Figura 10-Etapa de edi¢éo

5.6 Trabalho colaborativo

O produto tecnologico educacional proposto nesse trabalho foi organizado como um
meio de producdo de saberes desenvolvido de forma interativa e cooperativa, a fim de
produzir e aprimorar momentos de socializagdo e de constituicdo de saberes docentes.
Exaltamos o0s sujeitos como protagonistas da aprendizagem, com participacdo ativa na

articulacdo de novos contetidos com os que eles ja possuiam.

A dindmica desse trabalho é marcada por uma relagéo de aprendizado coletivo que é
desenvolvido por meio de um processo de producéo audiovisual. Trabalhar em coletivo
(figura 11) é sempre um grande aprendizado, nos faz crescer e aprender tanto quanto
pessoa como profissionalmente, essa colaboragéo fortalece lagos e engrandece o trabalho,
a juncdo de saberes e conhecimentos faz o trabalho rico e dindmico, agregando todas as

personalidades dos sujeitos de acdo, torna-se um produto Gnico.
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Figura 11-Equipe trabalhando durante a produgéo dos videos

5.7 Resultados

Os resultados desse projeto se caracterizam como estudos dos processos da
interacdo social entre o grupo, 0s conhecimentos, as ideias, técnicas, habilidades, normas
de comportamento e habitos adquiridos durante o trabalho coletivo e a transformacéo

enquanto sujeito desse processo de formagao inicial.

Este é um processo guiado majoritariamente pelo senso questionador e critico do
criador. Deste modo, a utilizacdo de técnicas e procedimentos ndo seguem padroes rigidos
ou pré-determinados, mas sim, 0 senso que o sujeito desenvolve a partir do trabalho de

producéo no contexto social da pesquisa.

A cultura cristalizada pela historia das licenciaturas como mero complemento dos
bacharelados e a desconsideracao da area educacional como campo de conhecimento é o
que mais me chama atengdo. Com isso, nos empenhamos na busca por uma formagao

inicial inovadora, através desse processo de criagdo conseguimos promover uma mudanca
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criativa e libertadora enquanto professores em formagdo, numa perspectiva
transformadora e produtora de novos saberes. Para isso € necessaria uma postura ativa,
reflexiva, durante o processo nos inteiramos sobre as formas de uso dos conteudos e

trabalhamos como produtores pesquisadores.

Através da producdo de materiais audiovisuais 0 espago-tempo educativo é
transformado intencionalmente em um lugar do qual emergem novas atividades
curriculares, e no qual se articulam conteudos as acGes, o saber ao viver, conferindo
protagonismo, poder e autonomia ao professor em formac&o. E um espaco de imersio
onde conhecemos as potencialidades do material, do que queremos passar através dos
videos, nesse lugar pensamos, criamos, repensamos, discutimos e produzimos. Erramos

e nos reconstruimos a todo momento até o final ser assertivo.

Tornar essa producdo uma pratica pedagdgica que contemplem uma nova cultura
e contexto social, que esta se inserindo massivamente na sociedade, nos coloca em
constante movimento, aprendizado e busca por inovagdo, o que nos influencia a ser
criativos. Queremos comunicar, intencionalmente, através do audiovisual, levar o novo a
escola, fazer com que discentes sejam estimulados a aprender ciéncia, incentivados a
obter o conhecimento, porém de maneira mediada, temos em nossas atividades o
professor como protagonista, mediando signos transmitidos por essa linguagem imagética

€ sonora.

O processo que passamos durante a producdo € tao significativo quando o video
produzido, possui tanto ou maior impacto na transformacdo dos sujeitos envolvidos
nessas etapas. Estamos seguros do valor da producdo filmica para a formacao, e nossos
préximos passos envolvem perceber como esse processo pode dialogar com a avaliagéo.
Sabemos que essa estratégia permite superar as limitacbes demarcadas pelo espaco-tempo
da sala de aula que, na maioria das vezes, envolve pouca ou nenhuma colaboragéo entre
alunos, além de permitir o dialogo multidisciplinar, modificando a atitude dos professores

em formagéo.
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6. CONCLUSAO

Essa pesquisa discutiu a relacdo do professor com técnicas pedagogicas e
aprendizagens criativas abordadas ao decorrer da sua formacao inicial através da unido
de ciéncia e de arte, no que se refere a produc¢des audiovisuais e 0 uso de novas midias
sociais em sala de aula, com o objetivo de instigar a incorporacdo de novas praticas que
substituam formas tradicionais defasadas de ensino. Esse estudo sobre a aproximagéo
com essas experiéncias foi realizado a partir da analise da atuacdo de licenciados em
formacdo inicial durante a producéao de videos sobre contetdos interdisciplinares em um
projeto extracurricular. Ademais, a busca de fatores interpessoais e intrapessoais, assim
como, colaborativos e cooperativos, que influenciam na formagdo de um professor

auténomo e nas suas escolas posteriores enquanto profissional.

Cada experiéncia vivenciada sob a pratica de criacdo e producdo ao longo do
trabalho foi refletida de forma proveitosa nos valores e principios intrinsecos aos alunos.
Pode-se compreender que a criacdo de materiais filmicos trouxe aos sujeitos envolvidos
no processo um senso critico, avaliador e um refinamento da capacidade de desenvolver
um trabalho colaborativo, produzindo habilidades e argumentos que podem agir como
transformadores na prética de ensino de ciéncias. Acreditamos, também, que além de
formar professores mais capacitados, autdbnomos e criativos, essa intervengdo na
formacdo inicial reflete diretamente na qualidade do ensino desenvolvido pelo mesmo em
sua sala de aula, a natureza desse processo se desdobra tanto dentro quanto fora dos

preceitos académicos, conforme apurado na literatura.

Nossas produ¢des demonstram que ha contetidos que podem ser transformados
em uma producdo ladica, em fundamentos e premissas para um conhecimento cientifico
aprofundado, e que o papel do professor enquanto criador e ndo mero
transmissor/apresentador nos encaminha para um ambiente inovador. Espera-se, portanto,
instigar o licenciando a percorrer um caminho gque perpassa 0 contemporaneo, 0 novo, 0
atual e fugir de caminhos antiquados, fazendo um exercicio criativo ao longo do processo
de aprendizagem, promovendo um ensejo de buscar em representacgdes e signos formas

de reconhecer aspectos, conceitos e relagdes cientificas num contexto audiovisual.

Desejamos desdobrar esses resultados em propostas didaticas, incorporando a

utilizacdo de recursos audiovisuais como uma maneira de aproximar o professor e o
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conhecimento da realidade do mundo atual, desvencilhando-se de perspectivas mais
dogmaticas de ensino, voltando-se para o estimulo da criatividade. Esse processo unido
com a pratica colaborativa de criacdo de videos com a técnica de stopmotion e pecas de
LEGO®, para representar conceitos e contetidos de ciéncias, formas e teorias é importante
para a formacéo inicial do professor, e ndo € algo que componha o curriculo da graduagéo

dos cursos de licenciatura da UFRJ.

Confiamos no estimulo que nossos resultados revelam para a criacdo de situacdes
potencialmente criativas e criticas, podendo ser colocado como proposta que tem por
objetivo promover processos educativos capazes de estabelecer uma relacdo de dual e
dialdgica entre criador e telespectador, que passam a ndo ter mais distin¢cGes durante o
processo de ensino-aprendizagem, ambos aprendem de forma simultanea. Além de
alimentar essa relacdo dupla em um Unico sujeito, sendo ele um professor em formacao,
demonstramos o potencial que o visual e o verbal possuem quando juntos na formacéo de
sentidos. Em suma, durante nossos estudos ficou explicito para o grupo que 0 processo
de aprender é extremamente complexo, nosso objetivo com isso ndo é afirmar que nossos
resultados se desdobrariam em contextos de aprendizagens incapazes de ser ineficientes.
De qualquer forma, mesmo invadidos pela presenc¢a desse modo semiético e criativo, ndo
podemos assumir uma postura radical em relagdo a contemporaneidade digital, ndo se
pode esperar que isto solucione todas os estigmas e feridas da educacdo. A utilizacdo de
producdes audiovisuais, numa perspectiva transformadora e produtora de novos saberes,
ndo combina com uma posi¢édo passiva, precisamos refletir sobre suas formas de uso, 0s
conteidos, quais sdo os produtores. Necessitamos considerar certos atores, entender o

guanto estdo enderecando formas hegemonicas de dominacao nesse processo.

Nosso estudo é um convite a refletir sobre esses aspectos no dominio da formacéo
inicial de professores, queremos, tanto quanto outros autores de literatura salientar uma
nova aposta ideoldgica na necessidade da reflex&o coletiva, criar comportamentos novos,
novas formas de expresséo, de sociabilidades, de linguagens e promover um engajamento
por mudancas, misturando diferente espagos e tempos. Transformar o espago-tempo
educativo, intencionalmente em um lugar do qual emergem novas atividades curriculares,
e no qual se articulam contetdos as acOes, o0 saber ao viver, conferir protagonismo, poder

e autonomia ao professor em formacao.
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