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1.2 CULTURA, EDUCACAO
E UM MUNDO MELHOR

por Mbnica Botelho

O projeto de educagao e audiovisual "0

Luiza [Interprograma no Canal Gloob]. Foto: Igor Amin




A ) Como posso ver a realidade de um outro mundo se me fecho para
| ,/ resg_uardar uma ideia, um conceito, a realidadg que conhego? E um

\ caminho sem volta o contato das criangas e jovens com as novas
tecnologias que proliferam no mundo por meio dos celulares,
computadores e outros recursos. Eles trazem acesso aos contetdos
audiovisuais, incluindo fotos, audios e outros tipos de interagoes
simbdlicas com as imagens. E entao? Para onde estamos apontando
nossas lentes? Sabemos usar os filtros adequados? Quais luzes
estamos capturando? Em que intensidade, profundidade e foco? Com
que olhar fotografamos e registramos internamente as imagens que
habitam o fora? Poderiamos tratar a sétima arte como uma brincadeira
que registra e partilha a vida, assim como um um recurso de
autoconhecimento para enxergarmos nés mesmos protagonistas do
mundo que queremos?

2. MANIFESTO
LUZCAMERIZACAO DO OLHAR:

Por Juliana Guerra Motta & Igor Amin

Acreditamos que a metafora dos olhos e das cameras e seus aparatos
tecnolégicos estao alinhadas aos principios do projeto “O que

. queremos para o mundo?”, onde essa comunidade de pessoas
1 intencionadas ao estado de criacao, acredita em uma possibilidade da
pedagogia do olhar a partir da descolonizagao do olhar sobre as
A leitura do mundo precede a leitura da palavra. infancias, no plural, claro. Como nos diz Gilberto Gil, em sua cangéo Do
Paulo Freire Japao:
Partimos do pressuposto de que os olhos sao como cameras, ou as Quero uma méquina de filmar sonhos
cameras sao maquinas baseadas na fisiologia da visdao em extensao Pra registrar nas noites de verdo
ao corpo que experiencia 0 mundo. Olhos, quase todos temos, ja a Meu corpo astral leve, feliz, risonho
acuidade da visdo sensivel é um atributo que requer constante Voando alto como um gavi&o
exercicio. O exercicio da humanizagao do olhar. Rubem Alves nos Que filme dentro de minha cabega
inspira quando diz que ha muitas pessoas de visao perfeita que nada Todo pensamento raro que eu merega
véem: Toda ilusdo a cores que apareca

. . . . Toda beleza de sonhar em vao.
O ato de ver ndo € coisa natural. Precisa ser aprendido. Quando

a gente abre os olhos, abrem-se as janelas do corpo, e o mundo

aparece refletido dentro da gente. Sdo as criangas que, sem

falar, nos ensinam as razéoes para viver. Elas ndao tém saberes a

transmitir. No entanto, elas sabem o essencial da vida. Quem

nao muda sua maneira adulta de ver e sentir e ndo se torna como

crianga jamais sera sabio. Escola Estadual Mestra Virginia Reis, S0 Gongalo do Rio das Pedras (MG).
Foto: Breno Conde
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A pergunta "O que queremos para o mundo?" se desdobra em inUmeras
outras, e as respostas nao vém necessariamente na mesma velocidade
e quantidade dos questionamentos. Diante do uso que fazemos das
cameras e outras tecnologias sera que caberia a pergunta: que mundo
estamos criando? Estamos cientes da forga de nossas criaturas? Os
mundos que criamos realmente sdo os mundos de nossas queréncias?
A utilizagao do audiovisual de forma didatica nas instituigoes escolares
poderia ir além de uma mera ferramenta tecnoldgica, se transfigurando
em um dispositivo que potencialize a construcao das identidades?

Nos deparamos com mais interrogacoes do que pontos finais, mas ja
percebemos uma sinalizagdo de que o mundo que queremos mudar,
assim como os mundos que existem para além das nossas fronteiras e
os mundos com os quais podemos sonhar precisam ser bem olhados,
cuidadosamente analisados, tal qual em uma interagao quantica, onde
o olhar do observador tem o poder de modificar o objeto observado.
A acao de observar ja é criadora em si. O olhar direciona mundos. O
mundo que queremos estara assim diretamente relacionado com o
olhar que exercemos. Fazemos um convite para olharmos além do
mundo raso no qual vivemos. Para comecgo de didlogo, propomos o
olhar sobre seis mundos que formam uma mandala de possibilidades
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trazendo luz a um possivel mundo que queremos. Os mundos das
interagoes: Dentro de Mim, dos Sonhos, do Txai (do Outro em Mim), da
Tecnologia, da Natureza e do Aqui e Agora.

Rubem Alves novamente nos acrescenta quando diz que:

O que eu pediria de cada professor é que tivesse um olhar
manso, nada mais que isso. Um olhar manso porque se tiverem
um olhar que produz medo ndo havera aprendizagem, é
impossivel se aprender com medo.

0 medo é o pai da raiva, que é parente da intolerancia, que é vizinha da
exclusao, que é mae da guerra. A mansidao é uma boa rainha, amiga
irma do acolhimento, amante da alegria, que é irma gémea da
brincadeira. E a brincadeira é mae ancestral do desenvolvimento sadio
dainteligéncia humana. Nas nossas relagoes, a despeito dos sistemas
hierarquicos, patriarcais e colonizadores estabelecidos, arazoabilidade
esta na consciéncia de que exercemos simultaneamente mais de um
papel. Somos observadores e observados, influenciadores e
influenciados, projetores e projetados, iluminadores e iluminados,
sombreadores e sombreados. Amansar o olhar é acao que vai alterar
uma via de duas ou mais maos. Uma sensibilizagao multidirecional que
gera espago para a diversidade na unidade.

Uma expansao da nossa percepgao dos mundos talvez nos demonstra
que o mundo que queremos ja esteja embutido na realidade que
rejeitamos. O olhar manso aceita e acolhe o novo, o outro. E como a
acao de olhar tem o poder de criar, o olhar manso tem o poder de criar
espagos nos quais o potencial do outro pode aflorar, encontrando ai
uma imagem de si mesmo que talvez seja reveladora, propulsora. E o
que nos difere dos animais ou de nés mesmos enquanto pouco
humanizados é justamente a qualidade do olhar que langamos sobre
os mundos que nos compoem. A transcendéncia das relagoes-mundos
que nao queremos tem conexao direta com a quebra de paradigmas
relacionais, nos quais a existéncia do colonizador sustenta existéncia

Escola Estadual Mestra Virginia Reis, Sdo Gongalo do Rio das Pedras (MG).
Foto: Breno Conde
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da escravisao. As relagdes adoecidas por retroalimentacao precisam
dar lugar a outras, mais colaborativas e que partam de posicoes de
liberdade. Deixemos o outro ser. E sejamos.

Os poetas, as criangas e os loucos sao bons em criar mundos. Tém um
olhar que enxerga além aquém, aqui e acol3, e sao fiéis tradutores dos
idiomas transmundiais. Manoel de Barros olhou para as visdes de
mundo e nos traduziu sua experiéncia assim:

A expressao reta nao sonha.

Nao use o trago acostumado.

A for¢a de um artista vem das suas derrotas.

S6 a alma atormentada pode trazer para a voz

um formato de passaro.

Arte nao tem pensa:

O olho vé, a lembranca revé, e a imaginagao transve.
E preciso transver o mundo.

Luz, Camera, Agao! Um ato cinematografico que trazemos com o
potencial de Ver, Rever e Transver. Trazer a luz para ver, enxergar,
aprender com as experiéncias, com as bagagens de cada um, com o
que ja foi construido, reconhecimento do que se foi até aqui, individual
e coletivamente. Um olhar desperto. No corpo de uma camera, o
diafragma tem a fungao de abrir a maquina para regular a intensidade
da luz que entra, assim como os tipos de frequéncia dos raios solares.
E a pupila da camera, parte que traz a profundidade de campo,
intensidade de luz e foco para captura da realidade. Buscar a camera
pararever, seja uma realidade exterior e concreta, seja um pensamento
que precisa se materializar. Camera que registra, que congela um
momento, apreende e grava um movimento, pausa, eterniza o efémero
(ou pelo menos nos da a impressao que sim), e cria a possibilidade de
ver de novo, de voltar a algum tempo e espaco através da imagem e de
dialogar com a impermanéncia das coisas. Nessa perspectiva,
podemos transformar pedagos de madeira e um olho magico em uma
claquetocamera imaginaria, um dispositivo para transver o mundo.
Transver é agao. Entrar em cena, atuar, atores e diretores do filme que é
a vida. Rever histodrias, roteiros, dialogos, improvisagdes e cenarios,
despertando nossa capacidade de visualizar mundos mais alinhados
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com o olhar do coragao. Assim como o coragao tem seu ritmo vital do
qual nao se pode prescindir, o movimentar do corpo nos traz vitalidade
e faz com que nossos 6rgaos criem visdo e nos tornem mais aptos, se
nao para a materializagdo completa do mundo que queremos, pelo
menos para a visualizagao das formas almejadas.

Podemos até certo ponto comparar o sistema humano com cameras,
mas devemos nos lembrar que temos a capacidade de captar e projetar
aluz que vem de fora, e também a capacidade de captar e projetar a luz
que vem de dentro. Abrir o olho-coracdao pode ser o caminho para
sairmos do padrao do ‘trago acostumado’, da 'expressao reta que nao
sonha' que Manoel de Barros denuncia. Ha sérios indicios de que a
forma sisuda e rigida com que alguns mundos conhecidos tém insistido
em caminhar esteja causando estragos no grande corpo de que somos
células. Ha hilarios indicios de que as estruturas rigidas estao
precisando relaxar e de que o conhecimento precisa de outras vias, as
mais divertidas, inspiradoras e excitantes. Para concluir este manifesto,
trazemos esta poesia audiovisual.

Escola Estadual Mestra Virginia Reis, Sdo Gongalo do Rio das Pedras (MG).
Foto: Breno Conde
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POEMA MIRADA

Por Juliana Guerra Motta

Uma camera

Um olho

Que para se humanizar
precisa de um observador
Para emprestar alma

Para animar o olhar

O observador desperto
acorda no objeto observado
uma resposta quantica

Que pode ser de amor

Que pode ser de vazio

Que pode ser de dor

Para despertar a resposta amorosa
O observador e observado
precisam saber-se

faroleiros

capazes de iluminar

seu proprio potencial humano

no outro

em si

Aluna da Escola Estadual Mestra Virginia Reis, Sdo Gongalo do Rio das Pedras

(MG). Foto: Breno Conde
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Uma camera
ultra sensivel
Um coragao
Olho interno
me abro, diafragma

quero captar a luz

de forma que me revele

apta para o mundo que desejo

4
3""'
X

Quero a luz branda da manha?
Ou aquela do fim da tarde?

A do meio dia que me desfara
momentaneamente as sombras?

Quero a luz de Deus

um clarao da transvisao
Alternado com as cores do fim do dia
Que retina o visto, o ndo visto

A sombra e a dgua que refresca

E que me revele

A existéncia do mundo que quero
Ainda apenas esquecido

a espera, ha espreita

nos 10 segundos para um disparo
No lugar que mais sei

de mim.




Fi eno Conde










3.DO CINEMA AS TECNOLOGIAS
AUDIOVISUAIS DE ENSINO-
APRENDIZAGEM

Por Igor Amin

Doisjovensirmaos franceses, Auguste e Louis Lumiére, proporcionaram
notaveis progressos a fotografia e inventaram um aparelho que
permitia projetar imagens animadas numa tela, o “Cinematdgrafo”. Em
28 de dezembro de 1895, no Grand Café, em Paris, realizaram a primeira
exibigao publica e paga da arte do cinema: uma série de dez filmes,
com duragao de 40 a 50 segundos cada (os primeiros rolos de pelicula
tinham apenas quinze metros de comprimento). Nasce o Cinema, que
vem da palavra grega Kinema — Movimento, uma linguagem artistica,
com suas regras e convencdes e que, em sua histdria, tem-se
modificado continuamente.

Um dos principais pontos sobre essa linguagem é a sua capacidade de
realizar uma “impressao da realidade” devido a imagem estar em
movimento. Acredita-se que é real pois parte de uma ilusdo com varios
fotogramas por segundo em sequéncia, ou seja, um “como se fosse"
real. Fantastico para época, pois gerou uma curiosidade de todos
durante aquele espetaculo, a sessado de cinema. Como num sonho, s6
sabemos que nao é real quando acordamos. Isso é a impressao da
realidade, temos a nocao que aquilo que vemos pode ser verdade.

Chegamos entdo nos tempos em que uma camera cabe em nosso
bolso, como os celulares que filmam, um

zmos gp & ¥
Qs g uADo: ¥



4.INVENTARIO DE
BRINCADEIRAS AUDIOVISUAIS

4.1. CORPO-MENTE-CAMERA

Descrigao: Imagina se nosso corpo e mente fossem representados por
uma camera. Qual parte vocé seria? Lente, Zoom, Flash, Foco,
Estabilizador, Microfone, Bateria, Visor, Disparador, Cartao de Memoria,
Botao Liga/Desliga, Diafragma, Sensor? Escolha uma parte da camera
que represente vocé e junte com outras pessoas para montar uma
escultura humana selecionando uma paisagem para tirarem uma foto.
Nao esqueca de todos sorrirem e cantarem juntos “Click".

Habilidades trabalhadas: Consciéncia Corporal; Conhecimento
Tecnoldgico.

Recursos necessarios: Use o corpo e a imaginagao. O brincante pode
mostrar uma camera para facilitar a visualizagao, explicando de forma
mais abrangente para o que serve cada parte da camera.

4.2. CLAQUETO-CAMERA IMAGINARIA

Descrigao: Construa sua propria Claqueto-Camera Imaginaria, um
brinquedo audiovisual capaz de fotografar suaimaginacgao e filmar fora
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do enquadramento. Captura qualquer coisa invisivel ao olho nu e basta
utilizar um material de sua escolha, de preferéncia residuos soélidos
reaproveitados como caixas de papelao, pedagos de madeiras e outros
objetos e construa sua propria camera.

Habilidades trabalhadas: Invencao; Imaginagao; Construgao de
Brinquedos Reciclaveis.

Recursos necessarios: Materiais reciclaveis.
4.3. LUZ, CAMERA, EMOCAO

Descrigao: Utilize uma claquete para brincar de expressar suas
emogdes. O grupo se move dancando pelo local e quando a musica
congela, o personagem com a Claquete ira dizer "Luz, CaAmera, Emogao”
e fazer uma expressao facial com um tipo de emocgao para que os
outros tentem adivinhar. Vale mimica também. Quem acerta parte para
a proxima etapa de também congelar suas emogodes e assim continua
a brincadeira até todos participarem.

Habilidades trabalhadas: Consciéncia Socioemocional; Movimento.

Recursos necessarios: Um som que possa ser pausada; uma claquete.

25



4.4 VISUALITAGCAO

[Visualizag&o Criativa com Meditagao Guiada]

VISUALITAGAO DAS ESTRELAS

0la, Eu Sou a “Luz".
Vamos brincar de fazer
um filme de olhos fechados?

Sente-se de pernas cruzadas,
deixe a coluna ereta e entrelace
as maos confortavelmente.

Iremos praticar uma “Visualitagao",
que é uma Visualizacao Criativa
com Meditacao Guiada.

Antes de comegar,

vamos respirar juntos?
Inspire. Expire. (Pausa)
Inspire. Expire. (Pausa)

Imagine que vocé é uma estrela.
De varias formas.

Varias cores.

lluminada.

Que movimenta pelos mundos.
Pelos planetas do sistema solar.
Que voa até o infinito.

Seus pensamentos estdo voando
para todos os lados, agitados.

Encontre um lugar no espago

e nao tenha pressa.

Ao inspirar, sua velocidade acalma.
Ao expirar, seu tamanho cresce.
Acalme-se. Sinta um alivio.

Foque sua atengao na respiragao.

26

Deixe que as estrelas cadentes
passem ao seu lado.

Ouca o som que elas emitem.
Concentre-se nesse som. (Pausa)

De repente, todas as estrelas
comegam a se apagar.

Voceé virou um unico
pontinho de luz no universo.

Vocé se vé de um telescépio,
la no céu e descobre:

EU EXISTO.

(Pausa)

Para finalizar, irei te contar
uma frase que um grande
sabio sussurrou

em meu ouvido:

“Vocé nunca esta s6 ou sem ajuda.
A forga que guia as estrelas,
guia vocé também".

Mantenha os olhos fechados,

coloque as maos em seu coragao e

vamos ecoar juntos as vogais do nosso alfabeto:
Aaaa... Eeee... liii... 000... Uuu...

Abra os olhos, mexa o seu corpo,
e sinta o amor em tudo.
[FIM]

Dica: Coloque uma musica instrumental tranquila e leia com pausas a
brincadeira. Habilidades trabalhadas: Respiragao, Concentragao,
Imaginacao e Bem-estar pleno.

Mini-oficinas [Nova Era-MG]. Foto: Leo Lara
Mini-oficinas [Araponga-MG]. Foto: Igor Amin
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Escola Estadual Mestra Virginia Reis, Sdo Gongalo do Rio das Pedras (MG). 4.5. OIAPROCEVE
Foto: Breno Conde

Descrigao: Consiste em uma brincadeira para cantar e dancar em roda.
Uma cantiga de rodas que trabalha os aspectos da linguagem
audiovisuais através de uma trilha sonora para brincar coletivamente.
Cante a letra abaixo, acompanhada ou ndao de um instrumento musical
e trabalhe o ritmo do corpo para se divertir.

Oiaprocévé
Oiaprocévé
menino e menina
que quer corré

[coreografia: mao nos olhos e bate 2 palmas]

Em camera lenta, eles vao corré

Em camera lenta, eles vao corré
Agachadinho, eles vao corré

La no altinho, eles vao corré

De volta na roda todos vao Congelar

[coreografia: corre em camera lenta]

Quem tava na luz atu,

os otros filmo e

no cinema passo!

[coreografia: Os atores estufam o peito,
os cameras filmam

e outros sentam de plateia no chao

Vém pra roda!

[Notas musicais: Ré e L4&]

Habilidades trabalhadas: Ritmo; Canto; Sensibilidade Musical;
Movimento.

Recursos necessarios: Um instrumento musical e seu proprio canto.
Pode ser usado um som para projetar o som da cangao pré-gravada.
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4.6. MEU PRIMEIRO FILME

Descrigao: Esta brincadeira audiovisual serve como uma guia pratico
para filmar com criangas seguindo algumas dicas que irdo te ensinar a
planejar uma filmagem da pré-produgao a pés-producgao. Afinal, filmar
com criangas acaba virando uma grande brincadeira de fazer filme.

Dica 1: Va de encontro a luz

Quanto mais luz, maior sera a defini¢cao e qualidade da imagem captada.
Issosignifica,basicamente, que éimportante escolherum enquadramento
que valorize o maximo possivel a absorcao de luz pela lente da camera.
Dias ensolarados, ambientes internos com o maximo de luz artificial e
externa possivel, etc. E sempre bom, também, evitar o famoso “contraluz”,
que é basicamente o posicionamento da camera em conflito com a
diregao do sol. Quando queremos filmar de frente um personagem ou
objeto que se encontra na diregao exata dos raios de sol, geralmente
acontece o contraluz, pois automaticamente, acameraregula aexposicao,
escurecendo toda a captagao e deixando o personagem filmado nas
sombras. Em alguns casos, porém, o contraluz pode ser utilizado como
recurso estilistico, e pode render quadros belissimos.

Dica 2: Cuidado com os movimentos de camera

Geralmente, os dispositivos moveis permitem uma liberdade de
movimentagao muito atrativa, o que nos impele a sair gravando com a
camera na mao. No entanto, varios dos celulares e cameras fotograficas
disponiveis hoje no mercado nao possuem ainda estabilizadores
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devidamente eficientes e, em muitos casos, a gravacao pode ficar muito
instavel e tremida. Como a camera na mao é um recurso de extrema
potencialidade artistica, sobretudo em documentarios, é 6bvio que nao
recomendamos abandona-lo, mas é bom prestar atengdao numa fixagao
eficiente da camera nas maos, ou até mesmo construir suportes
alternativos para minimizar as “tremidas”. Hoje em dia existem tripés e
suportes de mao para cameras moveis, mas a criatividade pode sugerir
solugoes esteticamente Unicas.

Dica 3: “Ouga” melhor o seu video

Audiovisual é, como todos sabem, 50% imagem, 50% som. A divisao é
realmente, meio a meio, se levarmos em consideragao os aspectos
expressivos dos dialogos, depoimentos, sons ambientes e trilhas. E
comum também, por nao sabermos onde o microfone fica, o abafarmos
com as maos, as vezes prejudicando irremediavelmente as gravagodes.
Identifique onde fica o microfone do seu celular/camera digital e tome
cuidado para nao segurar o aparelho bem onde fica o microfone.

Outra dica interessante &, se possivel, desvincular a gravagao da imagem
da do som, utilizando dois dispositivos mdveis diferentes para cada
finalidade. Enquanto uma camera grava a imagem, utilizando o
enquadramento ideal esteticamente, outra camera capta o som,
direcionando o microfone do aparelho para o depoente, ou ator, no caso
de uma ficgdo. Lembre de logo apds gravar o som, escutar em um fone de
ouvido para ver se nao ha ruidos na captagao.

Escola Estadual Mestra Virginia Reis, Sdo Gongalo do Rio das Pedras (MG). Foto: Breno Conde
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Dica 4: Se nada disso der certo, use sua criatividade

Todas as dicas acima foram por agua abaixo quando vocé decidiu gravar
seu primeiro documentario autoral com uma camera de celular.
Certamente a sua agenda nao contribui, ou entao, faltou um pouquinho
de sorte, afinal, vocé escolheu o dia errado e tudo saiu exatamente
conforme o nao-planejado: estava muito nublado, aquele depoimento
super importante que vocé precisava captar teve que ser gravado no hall
darodoviaria em pleno horario de pico, sua mao tremeu muito e, ainda por
cima, vocé derrubou o celular na hora de guarda-lo no bolso e ameagou
perder todo o material, porque o “bichinho" insistiu em nao querer
carregar quando vocé chegou em casa, ansioso para descarregar as
imagens no computador. Acostume-se! Toda gravacao independente,
ainda mais utilizando instrumentos nao profissionais, € sempre muito
atribulada, incerta e cheia de surpresas, boas ou ruins. E possivel perder
inteiramente um material bruto por causa de um “"bug" qualquer no seu
computador, assim como é facil sair para uma gravacao sem nenhum
tipo de planejamento e voltar cheio de imagens épicas, captadas na hora
certa e da melhor forma possivel. Essa imprevisibilidade é, por incrivel
que parega, uma das coisas mais ricas e estimulantes da produgao
audiovisual independente. Quando aprendemos a fazer “na raga", com
poucos recursos e baseado quase que exclusivamente em uma boa ideia,
a probabilidade de fazermos um trabalho interessante é imensa. Com
muito esforgo e experiéncia, aprendemos a contornar os obstaculos e
transformar muitas das restrigdes em solugoes criativas.

E ai vocé pergunta: "Ok, deu tudo errado ... e agora?”. Como dizemos
acima, criatividade e jogo de cintura sao a grande saida para contornar os
imprevistos, e certas solugdes realmente sé surgem apds algumas
experiéncias. E preciso ter em mente, no entanto, que as vezes 0s erros e
"acidentes” das gravagoes podem ser tdo grosseiros que se torna
impossivel "salvar" o conteido. Outras vezes, é possivel, com um
pouquinho de esforco e conhecimento técnico, reverter algumas
situagbes no momento da edicao. E importante dizer que, ao desbravar os
softwares de edicao, descobrem-se efeitos, filtros e pequenos "truques”
que podem minimizar os "danos” de uma gravagao insatisfatoria. Além
disso, é sempre bom recorrer a recursos estéticos basicos, como a
insercao de trilhas para mascarar sons ambientes muito ruidosos, efeitos
de aceleragao da imagem, ou de camera lenta, etc. O mais importante
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desta “licao", no entanto, é estarmos sempre abertos para a
experimentacao e para o erro, mesmo quando seguimos a risca as dicas
apresentadas.

Dica 5: Edigao basica

A edicao de um filme ou programa de video é o ponto principal sobre o
qual trabalha softwares como por exemplo o Adobe Premiere
(profissional), Kadenlive (software livre) e Windows Movie Maker (que ndo
maioria das vezes ja vem instalado em computadores com Windows).
Estes programas nos facilitam o recorte de arquivos de video (clips). Logo
se pode ajuntar o trabalho final, ja polido, para sua reprodugdao numa
ampla quantidade de meios.

Transigoes: Além de que o corte seja a forma mais comum e simples de
combinar os clips de video, temos inUmeras opgdes para modificar a
mudanga de um a outro. Estas transicoes podem proporcionar texturas,
matizes e efeitos especiais.

Audio: Consideramos uso de trilhas sonoras de sua autoria, livres ou
adquiridas comercialmente e também o tratamento do som na edigao
o volume do som, efeitos de som e inclusive os siléncios usados de
maneiraincidental, elementos que colocados de maneira corretaaumenta
o impacto ou a tensado do filme. Na edigao nao linear, contamos com
numerosas facilidades para a incorporagao de audio adicional.

Criacao de titulos: E importante dar-lhe uma consideracdo adequada ao
uso de titulos. Os textos usados nos titulos de apresentacdo e seus
movimentos e/ou localizagao dentro da tela, precisam guardar certa
relacdo com o tema do filme; assim nao é recomendavel a utilizagao de
movimentos decorativos ou letras muito coloridas no caso de um filme
dramatico, para situar um exemplo. No editor de video nao linear podemos
criar textos e graficos que podemos importar e sobrepor em clipes ja
existentes. Os titulos sao importantes também para a criagao das
vinhetas de abertura e fechamento do video. Aplicagao de efeitos e filtros
de audio e video: Temos a nossa disposicao uma ampla variedade de
filtros de audio e video que podemos usar para resolver problemas ou dar
um matiz diferente potencializando nosso filme.

33



Grupo de Danca Infantil/Cidade do Cabo. Afriea do Sul. Foto: Igor Amin

Difusao: Momento que ird pensar as estratégias para veiculagao do seu
video nas redes sociais da internet e/ou a melhor forma desse video
chegar no publico-alvo que vocés gostariam de atingir com a ideia como
sua comunidade, bairro ou escola.

Celebragao: Momento de compartilhar as experiéncias geradas na oficina
e organizar uma sessao publica do video produzido durante a oficina.
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Dica 6: Checklist de Produgao

(

) Desenvolvimento | Foi identificado a motivagao do grupo?

) Desenvolvimento | O tema para o video ganhou um recorte para se
tornar mais objetivo?

) Desenvolvimento | Qual Género, Subgénero e Estilo o video propoe?

) Desenvolvimento | O Roteiro ja esta pronto?

) Pré-Producao | Como sera organizado a equipe de filmagem?

) Pré-Producao | Qual o local ou cenario de filmagem?

) Pré-Produgao | Calculou quanto tempo ira levar as filmagens?

) Pré-Producgao | A Produgao providenciou as devidas autorizagdes de
filmagem? A equipe da Arte providenciou os objetos, figurino e outros
detalhes?

) Producao | Preparou o Kit de Filmagem (Camera, Cartoes de Memoria,
Carregadores, Pen Drive, Tripé ou estabilizador pra camera). Checou
ailuminagao do local?

) Producdo | A equipe estd bem organizada? (Diretor, Camera,
Producao, Arte, Som)

) Producao | Todos os arquivos filmados estao sendo descarregados
em Backup em um computador e HD Externo (ou pendrive)?

) Pés-producao | Vocé ja fez o mapeamento das melhores imagens?

) Todos os arquivos estdo organizados em pastas no computador?

) Pés-produgao | Vai precisar de algum conversor de imagem livre
como o Mpegstreamclipe para converter os videos?

) Pés-producao | Definiu como sera o som do filme, trilha sonora livre
ou musica autoral, tratamento das imagens e efeitos?

) Difusdo | Onde sera a exibigao publico dos videos produzidos em seu
espaco de aprendizagem? Vocés possuem infra-estrutura basica
para projecao como projetores multimidia, tela ou parede branca e
caixa de som?

) Celebragao | Como irdo compartilhar as experiéncias geradas na
oficina?

Habilidades trabalhadas: Linguagem Audiovisual; Trabalho em equipe;
Produgao de Filmes.

Recursos necessarios: Equipamentos basicos para filmagem como
celular, camera, computador, claquete, tripé e outros.






.

Claqueto-Camera Imaginaria [CCBA/Luanda, Angola]. Foto: Igor Amin




4.7.2 ERAUMA VEZ SEIS MUNDOS

Palavras de Poder:
#autoconhecimento
#quemsoueu #emogoes
#amor #concentracao
#olharparadentro

Um Mundo dentro da
gente, onde bate o coragdo.
Esse mundo nos diz quem somos,
nele moram as emogdes positivas,
os sentimentos que nos tornam mais
plenos, alegres e amorosos, permitindo
lidar com o medo, a tristeza e outras
coisas ruins. Nele encontramos o
autoconhecimento, um segredo que
abre caminhos para desenvolvermos
o amor da nossa prépria maneira.
E dele que vem aquela voz
interna dizendo quem
somos.

4

Somos uma
espécie da natureza,
assim como qualquer animal,
vegetal ou mineral. Cuidar
das aguas, do ar, das matas e dos
animais nada mais é do que também
reconhecer e exercitar nosso respeito e
amor por nossa Méde Terra. Em grande,
: média ou pequena escala podemos
Palavras de Po.der' atuar para nos reconectarmos ao
#maeterra #reinos tempo da natureza. E na comunhao

#vitalidade #comunhao de todos os seres que evitamos
- . .- . o desequilibrio ambiental,
#abundancia #biodiversidade trazendo maior vitalidade
neste planeta.
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Palavras de Poder:
#relacao #empatia
#diversidade #cooperagao
#altruismo #éticacomooutro

Um Mundo humanizado,
onde posso perceber a
realidade objetiva e subjetiva do
outro como se fosse meu préprio ser.
Mundo da diversidade na unidade, na
amizade, no reconhecimento de que
€ na relagdo com o outro que me fago
cada vez mais gente. As diferencas sdo
a matriz que abrem novos horizontes
e expandem a nossa inteligéncia
e sensibilidade por meio
da ética e servigo a
humanidade.

. -".;'criadqre‘s, ini(énto S y ) Palévrafde POder:
pessoas transformadoras capa #imaginacao #liberdade

1 #transver #possibilidades

#criagoes #transformagao
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Palavras de Poder:
#invengdes #inovagao
#responsabilidade
#automacao
#educacaodigital

O Mundo da Tecnologia foi
criado pelo ser humano para
facilitar sua vida, potencializar sua
capacidade sensorial, seu alcance as
perguntas do universo. Neste Mundo
ha invengdo, inovagdo e uma guerra
onde é preciso ética para lidar com
os outros Mundos. Lutamos com
responsabilidade contra a ma
educacdo digital em busca
de solugdes para nossos
desafios.

terramos nossas raizes
i 7 ciﬂa‘anié e
sabe , SOmos én
ativos deste Mundo ¢

representantes de nossa
cultura e so§iedade.

Palavras de Poder:
#politica #cidadania
#educacao #lideranga
#protagonismo

REGRAS DO JOGO DOS MUNDOS
COMO JOGAR

Escolha um baralho no aplicativo “Jogo dos Mundos”, leia sua
descrigao, regras e comece a jogar. De seis a trinta e seis jogadores e
um mediador monte a equipe do jogo. Caso haja mais do que 6
jogadores, os participantes serdo divididos por mundos (Mundo da
Natureza; Mundo da Tecnologia; Mundo Dentro de Mim; Mundo dos
Sonhos; Mundo Txai; Mundo do Aqui e Agora) ou por desafios de algum
dos mundos. O mediador ira ler "O que é" 0 jogo e apresentar as quatro
fases: 1) Apresentagdo do Jogo e Jogadores; 2) Crie uma Colmeia de
Cartas; 3) Ensaio do Filme ou Invengao; 4) Compartilhe seu Manifesto.

1. Os jogadores ficardao em circulo em pé e cada um ira dizer seu nome
e fazer um gesto do que gostam de fazer, todos irdo repetir o nome e o
gesto. O mediador ird apresentar os seis mundos, descrevendo-os e
caracterizando-os da forma mais criativa e enfatica possivel como se
fosse uma contagao de histodrias;

2.0 Jogo dispoe baralhos com trés perfis de cartas, sendo elas: “Carta-
Problema” com situagdes dificeis que enfrentamos no mundo, “Carta-
Desafio” que indicam como podemos buscar solugdes para tais
problemas e “Carta-Inspiragao” que trazem motivacao para nossa
jornada. Para versao digital: o aplicativo “Jogo dos Mundos" é ligado no
celular do multiplicador, clicando no botao “Jogar”. Ird abrir uma tela
para a selecdo do baralho que sera usado. E interessante destacar que
no aplicativo é possivel criar novos baralhos de acordo com as questoes
que o multiplicador queira trabalhar com seus grupos. Esta funcao
esta disponivel no botao “Baralhos". Para versao impressa: o baralho
de cartas é disposto na mesa (ou no chao), separadas por Mundos,
com a contraface voltada para cima, como elementos de uma Colmeia;

3. Com todos sentados no chao ou em cadeiras, o mediador ira escolher
qual critério prefere para dividir os jogadores em grupos de seis e seus
respectivos mundos ou “Carta-Desafio”. Se forem apenas seis
jogadores, os participantes poderao escolher no aplicativo ou nas
cartas impressas, desafios de todos os seis mundos para jogar, ou
eleger qual “"Carta-Problema" gostaria de iniciar o jogo de acordo com
o perfil do baralho escolhido para ser jogado;
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5. BLOG DE PESQUISA
E REFERENCIAS

A edigao 2018 do projeto "O que queremos para o mundo?" fez com que
o projeto langasse um manifesto chamado “Luzcamerizagao do Olhar",
nome-conceito do tema trabalhado ao longo do ano na Formagao,
Exposi¢do e Férum que sdo as atividades principais do projeto. E
possivel acompanhar nosso blog no site e entender como foi o percurso

e construgdo de pensamento do tema do ano.

5.1. REFERENCIAS BIBLIOGRAFICAS
Acesse nosso site www.oquequeremosparaomundo.com.br e va na
sessao "Formagao” e busque por “Referéncias Bibliograficas".

5.2. REFERENCIAS VIDEOGRAFICAS

Acesse nosso site www.oquequeremosparaomundo.com.br e va na
sessao "Formacao” e busque por “Referéncias Videograficas".

5.3. REFERENCIAS LINKOGRAFICAS
Acesse nosso site www.oquequeremosparaomundo.com.br e va na
sessao "Formacao” e busque por “Referéncias Linkograficas".

Escola Estadual Mestra Virginia Reis, Sdo Gongalo do Rio das Pedras (MG).
Foto: Breno Conde
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Conecte-se
www.oquequeremosparaomundo.com.br
www.facebook.com/oquequeremosparaomundo
www.instagram.com/oquequeremosparaomundo
www.youtube.com/ogpm
contato@cocriativa.com.br

contato@mundos.cc
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Exposicdo Audiovisual - Esttidio Casa da Arvore (Cataguases 2017). Foto: Igor Amin
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