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RESUMO

A Gincana Luz, Camera e Ac¢do é uma atividade vinculada ao projeto de extensdo
universitaria Cinemacao que visa a diversdo, a produ¢do audiovisual em cooperagdo e o debate
sobre temas emergentes para estudantes e demais interessados. O projeto prevé acdes de ensino
e extensao que contemplem o envolvimento da comunidade académica do Instituto Federal de
Educacdo, Ciéncia e Tecnologia Farroupilha — Campus Julio de Castilhos, bem como
comunidade em geral, buscando a inovagao pedagodgica na proposta de cinema na educagao, o
protagonismo na constru¢do de trajetos formativos e na transversalizacdo curricular. Além
disso, visa democratizar o acesso a produgdes cinematograficas que estdo fora do circuito
comercial e promover reflexdo nos encontros para debates em parceria com instituicoes de
ensino e Cineclubes. Assim, agdes foram feitas em trés modalidades para publicos distintos:
formacgdes aos servidores, debates ao publico em geral e a gincana, voltada aos estudantes do
Ensino Médio. O objetivo deste artigo € relatar a experiéncia na Gincana, desenvolvida nos
anos de 2020 e 2021, e produzir uma reflexao sobre as oficinas e provas propostas. Considera-
se que a Gincana foi capaz de mobilizar estudantes para a importancia do audiovisual e
sobretudo provocar os diferentes modos de ver, sentir, fazer e pensar, veiculados pelas imagens.
Ainda, incentivou-se o protagonismo dos estudantes e o trabalho colaborativo, em tempo de
distanciamento social.
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1. Introducio

Quando o Projeto Cinemagdo foi proposto, projeto no qual estdo inseridas as
oficinas de audiovisual e a Gincana Luz, Camera, A¢&o, procurou-se responder a uma demanda
dos estudantes do Campus, a falta de projetos de arte e cultura, em um contexto de ensino
voltado fortemente ao curriculo técnico. O projeto iniciou em 2020 com a manifestacao da
pandemia do novo Coronavirus, desencadeador da Covid-19 e, imediatamente, precisamos
decidir pela continuidade ou nao das ac¢des. Visando a aproximacao pela tela, com o objetivo de
manter a unidade e a satide mental, decidiu-se adaptar toda a proposta para a¢des remotas. Por
um lado, foi limitador para os encontros presenciais, mas potencialmente ampliou nossas
possibilidades de participagdo em nivel regional, nacional e internacional dos debatedores (as),

por exemplo.

O projeto foi desenvolvido nos anos de 2020 ¢ 2021 de maneira online, recorte temporal
objeto deste relato, com o objetivo de promover agdes de extensdo que contemplassem o
envolvimento da comunidade académica do Instituto Federal de Educacdo, Ciéncia ¢
Tecnologia Farroupilha — Campus Jalio de Castilhos, bem como a comunidade em geral,
buscando a inovacdo pedagogica na proposta de cinema na educacdo, o protagonismo na
constru¢do de trajetos formativos e na transversalizagdo curricular. Ainda, buscou-se
democratizar o acesso a produ¢des cinematograficas que estdo fora do circuito comercial e
promover reflexao através dos Cinedebates, além de firmar parcerias com instituicdes de ensino
¢ Cineclubes da regido. A Gincana Luz, Camera, A¢ao iniciou em 2020 como integrante de
atividades do Projeto de Extensdo Cinemagao e ¢ uma forma de dar autonomia aos estudantes e
oportunizar a eles o protagonismo nas agdes do projeto, uma vez que orienta e instiga-os ao

conhecimento e a produgdo audiovisual.

Inicialmente, a Gincana visava, com mais énfase, ao entretenimento para o
enfrentamento a pandemia de Covid-19, que impds medidas de biosseguranga, entre elas, o
distanciamento fisico, projetando a escola para dentro de nossas casas, incluindo familias e
educadores (as) nas rotinas estudantis. Posteriormente, com o interesse de estudantes em
cinema, a Gincana vislumbrou o aprofundamento de temas de audiovisual e educacdo, o
trabalho em equipe, a constru¢do de roteiros, edicdo de curtas, a andlise critica de filmes,
processos reflexivos sobre representacdo, o cinema e sua historia, os diferentes géneros
cinematograficos, o reconhecimento de si e do outro, diverso, com oficinas de acessibilidade,

entre outros. Dessa forma, se produziu o entrelacamento de ver cinema, conhecer a sua historia



e produzir filmes na escola, como uma fotografia em movimento que desafia para diversas

maneiras de ler-se, de ler o outro e de dialogar com essa imagem ¢ os imaginarios provocados.

Assim, iniciaremos com um breve histérico da aproximacdo da Educag¢do da Cultura
Visual (NASCIMENTO, 2011), demonstrando sua importancia no dia a dia dos sujeitos
inseridos em uma sociedade da imagem; a possibilidade de se pensar e desenvolver um outro
curriculo e a importancia de se propor uma formacao estética, voltada ao sensivel, e, por fim,
relatar as agdes propostas durante os dois anos de gincana, dialogando com nossas vivéncias a
frente dessas atividades, com autoras e autores que nos embasaram na constru¢ao do projeto e
no desenvolvimento da Gincana, a saber: FRESQUET, MOLL, FREIRE, MIGLIORIN, entre

outros.

2. Em busca de um caminho possivel: o audiovisual como formacao estética.

Acreditamos que o fazer reflexivo faz parte de nosso cotidiano, por isso pensamos agdes
em conjunto, em um grupo heterogéneo formado por servidores (as) com diferentes formagdes,
como Enfermagem, Direito, Psicologia, Letras, Comunica¢do; docentes de Educacdo Fisica,
Informatica, Educa¢do Especial e alunos bolsistas, de Licenciatura em Matemadtica no ano de
2020, do Curso Técnico em Informatica em 2021 e do curso de Licenciatura em matematica em
2022. Da mesma forma, nessa mesma linha, pensamos as agdes da Gincana, no sentido de
promover ndo s6 o encontro da educacdo com a arte cinematografica, mas o encontro entre

pessoas com o distanciamento imposto pela pandemia.

Freire (2000, n.p) aponta a importancia de se ter a consciéncia de si e do outro, de sua
presenca no mundo, reconhecendo essa presenca como um ndo-eu, “presenga que se sabe
presenga, que intervém, que transforma, que fala do que faz, mas também do que sonha, que
constata, que compara, que avalia, que valora, que decide, que rompe”, em dominios onde se
instaura a necessidade da ética e se impde a responsabilidade. Para ele, enquanto presenca na
Histéria e no mundo, esperancadamente ¢ possivel lutar pelo sonho, na perspectiva de uma
pedagogia critica. Com o mesmo pensamento, Fresquet (2017, p. 9) aponta que “a cultura se
torna a matéria-prima para a criagdo de significados numa troca poética de experiéncias
intelectuais e sensiveis”. Assim, assistir e realizar filmes nas escolas ¢ uma possibilidade de
apurar o olhar, fazendo com que seja exercitada a criticidade diante do cotidiano ao

percebermos o mundo que nos circunda e nos abre oportunidades de transformagao.



Nascimento (2011, p.220) considera a Educagdo da Cultura Visual como uma forma
questionadora da escola tradicional pensada em séries, com o sistema hierarquizado de saberes
e dos sujeitos, com espagos € tempos demarcados. Para ele, a “Educacdo da Cultura Visual
pretende ser uma tentativa de reorganizacao do espaco, do tempo da relacdo entre docentes e
alunos, bem como dos saberes a serem ensinados” (NASCIMENTO, 2011, p.221), diante de
um curriculo que se impde como proposta unica de percurso a seguir, quando ha outros
ensinamentos e outras aprendizagens além das provocadas no contexto escolar. Um curriculo
que contempla a Educacdo da Cultura Visual possibilita aberturas e permite “mudancas
constantes no processo de subjetivacdo, um lugar para a pluralidade de vozes e interesses”;

(13

teoria e pratica caminham juntas, “o saber enseja um fazer, ¢ o fazer encarna um saber”
(NASCIMENTO, 2011, p.222). Embora os saberes compartilhados no projeto sejam propostos
de forma extracurricular, consideramos fundamental a possibilidade de uma formagdo integral

dos estudantes.

Migliorin (2014) propde construir com o outro um mundo de copertencimentos, um
mundo comum, em que as imagens se formam ligadas ao mundo, por um lado, e afetando o
mundo por outro; acessamos com outros olhos uma imagem captada por alguém. E segue: “a
imagem nao ¢ apenas algo que ¢ afetado pelo mundo, ela ndo apenas sofre 0 mundo, mas ela ¢é
também criagao de mundo. [...] A imagem age no mundo. ” (MIGLIORIN, 2014, p. 101) Para o
autor, “a troca subjetiva radical que o cinema [e as imagens] nos permite ¢ uma questdo-chave
na relacdo com a educacdo: levamos aos estudantes multiplas visdes de mundo, multiplas
possibilidades de estar no mundo”, o que provoca inevitavelmente um deslocamento de ponto
de vista. Toledo (2014) compara o ensino da producao a organizacao de um evento e refere que
a educagdo audiovisual tem de ser uma metaeducacdo, ensina-se um meio, uma capacidade de
realizacdo, expressdo e organizagdo das proprias ideias, projetos e desejos (Ibidem, p.146). E,
para Barbosa (2014, p.254) o audiovisual permite provocagdes além do pensamento conceitual
e nos propde um caminho ao pensamento narrativo, “Profundamente conectado com a vida
cotidiana, com a experiéncia sensivel [...] produz imagens, sons, mas também conta historias,
[...] pois nbs, seres humanos, somos seres fabuladores, seres de ficgdes, seres de historias. ”
Cruzam-se as fronteiras entre as linguagens simboélicas, em um “pensar que pulsa, que convoca
a imaginagao, que reflete e propicia a criacdo de significados, as vezes inéditos, para a
experiéncia humana. ” (Ibiden, p. 254, 255) Por fim, ressalta o cardter democratizante do

audiovisual, uma vez que ele s6 existe na interacdo e na relacdo com o Outro: “provoca



questdes institucionais e politicas. Nao apenas receptores, mas interpretadores, participantes,

criadores. Alfabetizados” (Ibidem, p. 262)

Sobre permitir a experiéncia com exercicios audiovisuais, Fresquet (2014. p. 73, 74)
aponta objetivamente alguns aspectos importantes, sugestoes e resultados, que sdao possiveis
com experimentagdes, a partir da Hipotese de Cinema e Educagdo, de Alain Bergala. Para ela
sdo critérios como gestos fundadores do trabalho de iniciacdo ao cinema, considerados como
gesto mentais, a partir de escolhas: realizar enquadramentos, materializar um recorte do que se
v€ e do que se quer mostrar, em termos de conhecimento, reconhecer que nossa capacidade de
afeto, conhecimento e sensibilidade ¢ restrita e seu alargamento € possibilitado pela ampliacao
de repertorios ou na troca com o outro. Outro critério importante, segundo a autora, ¢ fazer de
conta e tomar decisdes, imaginar ser outro, ludicamente; ainda, ensaiar outros modos de a¢do, o
que significa reconhecer que ha distintas formas de ver, pensar, conhecer e agir. Outro gesto

significativo ¢ ocultar/revelar, o que nos convoca a reflexdo de como tornar algo interessante.

Também ela sugere colocar sempre uma imagem em relagdo a outra, quando uma
imagem pode se transformar em contato com outra; crer e duvidar, a fim de promover uma
atitude potente de “emancipacao intelectual e sensivel na leitura de mundo, do conhecimento,
das imagens” (FRESQUET, 2014, p.78); descronologizar e intensificar o tempo; inventar e
criar sentidos. Fresquet (2021, p. 76) adverte a respeito da urgéncia de colocarmos nosso olhar,
buscarmos alternativas e investir na educa¢ao como possibilidade diante da imposi¢ao das redes
e do virtual, tdo presentes na vida cotidiana dos nossos jovens, “hoje, ¢ urgente introduzir e
produzir filmes que descontinuem o projeto colonial, patriarcal e a servico do mercado.
Aprender a desobedecer a tudo aquilo que nos obriga ao consumo permanente, a
hiperconectividade, ao permanente dar ou conferir likes. Retomar as rédeas de nossa atengao,

memoria e imaginacao. (Ibiden, p.76)

Duarte (2012, n.p), por sua vez, nos apresenta a relevancia da experiéncia estética na
educacdo, para ela, experiéncia que ultrapassa a da mera aquisi¢do de conhecimento e ¢

potencialmente transformadora,

como atividade que exprime sensibilidade e reflexdo sobre o real, condicionada pelo seu tempo e

apresentando ideias, aspiragdes, necessidades e esperangas, a arte tem como uma de suas fungdes reconhecer e
interpretar a experiéncia humana. A arte sempre formula uma visao de mundo e € neste nivel que ocorrem suas
indagagdes e tentativas de resposta. Ela € no aqui/agora, mas ¢ também possibilidade de transcendéncia: ultrapassa
a fronteira do tempo e da morte fisica, mantendo vivas, nas novas geragdes, a experiéncia ¢ o aprendizado das

geragdes anteriores,



Galeffi (2007, p.98) ressalta a importancia de se integrar a educagao da sensibilidade as
demais atividades curriculares. Para ele, sensibilidade ¢ inerente ao ser humano, condigdo de
existéncia comum, ¢ estd diretamente envolvida no ensino, “é tudo aquilo que ¢é tocado pelo
acontecimento da linguagem: uma inven¢dao muito antiga, um acontecimento muito recente”.
Ainda reflete que a sensibilidade ndo € ensindvel, mas se aprende, em um evento criador que “a

tudo reune na abissalidade insondavel” (Ibidem, p.110).

Esse autor ainda percebe o modo como a escola estd instituida prisioneira no seu
formalismo curricular, o que estd relacionado a maneira de se propor o aprendizado. Se
pensamos em promover a formagdo a fim de que nossos alunos desenvolvam certa autonomia,
no sentido de ter a capacidade de questionar o instituido, precisamos fazer de forma diferente

do que esta posto, como na escrita de Silva e Oliveira (2016, p.59),

Desejamos autonomia social, mas temos medo de desprendermo-nos dos ferrolhos das disciplinas, das

grades curriculares, dos sinais, do controle. Acreditamos que vivemos atualmente um cruzamento de caminhos, o
primeiro ja esta tragado e podemos repeti-lo infinitamente, como autdmatos conformados. o caminho da perda do
sentido, da apatia e da irresponsabilidade sobre o posto. O outro caminho ¢ assustadoramente aberto, ndo esta
tracado, s se construira a partir de um despertar politico e social surgido de um projeto de autonomia individual e

coletiva, da vontade de liberdade e do poder da criagdo dos homens.

A sociedade vem sendo transformada profundamente, sobretudo as novas geracdes pela
sua incursdo no mundo virtual. Com o momento pandémico e o isolamento imposto, a
socializacdo tornou-se rarefeita, os adolescentes que ja viviam fechados em seus mundos
virtuais, tiveram o afastamento reforgado. Se mencionamos a transformagao, vislumbramos na
interacdo e na criagdo audiovisual a poténcia de aprender além da mera aquisicdo de
conhecimentos, por meio de um ensino transdisciplinar. Morin (2009, p.47) relaciona a
transformagdo do “proprio ser mental, do conhecimento adquirido em sapiéncia”, jun¢cdo de
sabedoria e ciéncia, pela educacdo. Menciona a cultura de humanidades, relacionando a poesia,
a literatura e o cinema como possiveis “escolas da vida” em multiplos sentidos, escolas da
lingua, da expressdo e da relacdo com o outro; escolas da “qualidade poética da vida, da
emocdo estética e do deslumbramento” (Ibidem, p.48); escolas da descoberta de si, com a

identificagdo do sujeito nas obras filmicas ou literarias e escolas da complexidade humana, em



reconhecimento da condigdo humana, da vivéncia e convivéncia com seres e situagdes
complexas. Nesse sentido, Moll (2014, p.28) propde “reinventar a escola como instituigdo,
abrindo espagos para aprendizagens colaborativas, que nos permitem fazer vinculos, refazer
sentidos para o cotidiano escolar”, que nos reconectem com os estudantes a fim de
reinventarmos o que chama de “nosso mundo comum”, em “um movimento de reinven¢do e de
recriagdo de sentido de escola” (Moll, 2014, p.29). Nesse sentido, Migliorin (2014) propde
também que a escola constitua um espago de mediacdo compartilhada entre as possibilidades de
vida, para além da distribui¢do de saberes e de conhecimentos, invencgdes estéticas que advém

com a possibilidade do cinema e da produ¢ao audiovisual no contexto escolar.
3. Luz, Camera, Acao

A Gincana Luz, Camera Acdo é uma acdo que acontece dentro do Projeto Cinemagio’
com o objetivo de instrumentalizar os estudantes e propor a pratica dos conhecimentos que
envolvem producdo visual e audiovisual. Aconteceram duas edi¢des da gincana até o0 momento,
uma no ano de 2020, outra em 2021. No primeiro ano inscreveram-se 09 equipes, com 05
finalizando as provas, com o total de 40 alunos participantes. As provas da primeira edigdo,

descritas a seguir, foram pensadas coletivamente pelos integrantes do projeto.

A primeira prova proposta chamamos de “Mao na massa! ” Os participantes deveriam
organizar ¢ escolher um nome para sua equipe, com o objetivo de indicar posteriormente cada
integrante em sua fun¢ao para as producdes. O assunto desenvolvido foi a importancia de uma
equipe na producdo audiovisual/cinematografica. Para a segunda prova, os integrantes deveriam
fazer um autorretrato artistico, um video criativo para a apresentacdo da equipe, com
acessibilidade (interpretacao/legenda) e/ou com audiodescri¢ao a fim de apresentar aos demais
a sua equipe e a funcao de cada um. A prova seguinte, denominamos “Se a minha quarentena

6

fosse um filme”, na qual, inspirados do Minuto Lumiere®, as equipes deveriam retratar a sua

vivéncia em quarentena.

A seguir, foi proposto um “Cineclube em casa”, no qual cada equipe deveria assistir,
junto com as pessoas que residissem em suas casas, a um filme e nos encaminhar uma

fotografia desse momento. Na sequéncia, deveriam fazer um video curto explicando sua

5 Canal do Projeto Cinemagdo no Youtube, onde estio todas as nossas agdes, formagdes e produgdes
audiovisuais dos alunos: https://www.youtube.com/channel/UCmOnik1Cg6N2--XaVCuy6aA

6 Exercicio criativo baseado na produgido dos Minutos feitos pelos irmaos Lumiére, criadores do cinema. A
producdo deveria ser sem cortes nem edigdo, mostrando cenas do cotidiano, com camera parada.



escolha do filme, além de fazer a ‘propaganda’ do filme escolhido, a fim de desenvolver a
critica cinematografica. Na prova chamada “Cinema Classico”, cada equipe deveria reproduzir,
em video, uma cena classica do cinema e produzir uma trilha sonora diferente da original, a fim
de trabalharmos a importancia da trilha sonora em uma producdo cinematografica. Por fim,
propds-se  “Curiosidade dos Filmes Quiz”, quando as equipes deveriam trazer
curiosidades/falhas de continuidade de trés filmes, para trabalharmos os erros de continuidade.
A prova “Gran Finale” propds produzir um curta metragem, por equipe, de até 15 minutos, com
tema livre, respeitando o distanciamento e com recursos de acessibilidade. Em especial,
podemos destacar o filme “Entre Olhares™’, no qual os alunos se organizaram para filmar em

suas casas, sob len¢dis e com lanternas, unindo as gravagdes somente no momento da edicao.

Em 2021 reduzimos o nimero de provas, justamente pensando que estdvamos no
segundo ano de afastamento. Como tema, foi proposto refletir sobre “As adolescéncias”,
entendendo ser este um momento de inquietagdo, de transi¢do e de transformagdo, momento
de passagem para a vida adulta. Na segunda edi¢ao, foram 03 equipes, com 16 estudantes
compondo essas equipes. Observou-se uma redugdo no nimero de participantes, o que
atribuimos ao excesso de atividades online das disciplinas curriculares e pelo proprio cansago
de estar em afastamento. A primeira proposta, apresentada como Prova “Gran Finale”,
solicitava aos integrantes das equipes realizar um video no estilo StopMotion, de 1 min a 5
min, com o tema “Adolescéncias”. Na segunda prova, solicitamos a producao de um video no
estilo Lumiére, ndo excedendo 1 minuto. Na terceira prova, baseada em filmes de terror, as
equipes deveriam escolher um cléssico e produzir um filme de terror/suspense de até 5
minutos, referenciando, com elementos caracteristicos, seu diretor. O iconico Z¢ do Caixao

foi apresentado aos estudantes, como grande diretor brasileiro desse género.

Como prova 4, os alunos foram desafiados a conduzir um cinedebate. Para isso,
deveriam escolher um curta metragem dentro da tematica da gincana, trazer convidados e
debater. As duas equipes escolheram o mesmo filme: O som do amor, que tratava de uma
histéria de uma menina surda que se apaixona por um colega ouvinte. A temdatica da
acessibilidade sempre esteve presente nos nossos encontros € nas nossas provas. Incluida
como elemento fundamental do projeto, os alunos participaram de uma oficina, a fim de

serem instrumentalizados para produzir audiovisual acessivel, com a possibilidade de

7 Disponivel em: https://www.youtube.com/watch?v=4s4SfmgV0B8&t=2s



legendarem ou incluirem audiodescrigdo em suas produgdes. Como pontos extras, propds-se a

participagdo em todos os cinedebates organizados pelo projeto.

Todos os integrantes da equipe foram desafiados a participar das provas da gincana,
dentro da sua area, em conexdo com a produgdo audiovisual. As provas propostas, foram
ministradas oficinas, sempre coordenadas por quem se identificava com o tema, € com a
presenca de convidados quando julgamos necessario. O projeto, assim, permite que cada
integrante do Projeto, & sua maneira, exerca a docéncia, em movimentos de ensino e
aprendizagem conjuntamente, uma vez que nenhum de nds tem formacao formal na area do

audiovisual.
4. Caminhos e encontros

A construcao de espagos pedagdgicos e de formagdo estética com o cinema durante a
pandemia de Covid-19 foi uma das estratégias que adotamos para tornar o distanciamento fisico
menos sofrido para todos, em especial, aos estudantes. Isso porque, a Gincana colaborativa
proporcionou a unido entre escola, estudantes e suas familias, mesmo que mediada pelas telas
de nossos computadores e celulares. Percebemos ainda mais o impacto da arte em nossas vidas,
atravessando-nos de diferentes formas, construindo ambientes colaborativos para o encontro
com o cinema e as suas possibilidades de criar a partir do nosso cotidiano, outras historias,
como foi o caso da prova que intencionou fazer um cineclube em casa. Importante destacar que
as produ¢des audiovisuais foram totalmente independentes, oferecemos formagao por meio de

oficinas e, a partir desses encontros, os alunos se mobilizaram.

Por ser mediada pela rede, com o uso de computadores e celulares, conseguimos atingir
a um publico maior e mais distante fisicamente de nos, sendo possivel a participacao de
estudantes e colaboradores da regido e até de outros estados e paises. As trocas de saberes e
fazeres com a producdo audiovisual estudantil, proporcionada pela Gincana, aproximou
estudiosos de cinema, acesso a obras premiadas do cinema nacional e internacional, assim
como tornou acessivel o encontro entre pesquisadores de cinema e estudantes com interesse na
tematica, fazendo com que a curiosidade por essa arte fosse também instigada para além do
entretenimento. Assim, as provas desenvolvidas como propostas da Gincana permitiram o
acesso dos (as) estudantes a um conhecimento até entdo pouco desenvolvido ou mesmo

ignorado, novo, pois nao esta presente de maneira efetiva no curriculo escolar.

Quanto aos aspectos limitantes da Gincana, pontuamos a falta de incentivo financeiro,

material ¢ humano dedicados ao Projeto. Isso porque, os recursos financeiros para as acdes
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extensionistas estdo cada vez mais escassos, podendo comprometer a sua continuidade de forma
adequada. Logo, a auséncia de uma politica que de fato incentive os servidores a proporem
acoes como a Gincana também perpassa pela qualidade de trabalho, de recursos financeiros e
materiais disponiveis, assim como pessoas disponiveis para o desenvolvimento das atividades.
Pensamos também que, o proprio uso do recurso digital pode, em alguma medida, ter
inviabilizado a participagdo de algum estudante pelo acesso limitado e/ou inexistente a internet

ou computador/celular.

Contudo, diante do cenario pandémico desafiador, construir espagos para possibilitar o
encontro entre estudantes e o cinema tornou-se interessante também por conferir um ambiente
de acolhimento entre no6s, momentos de trocas, de diversdo, de boas e tdo necessarias alegrias
em um cotidiano abalado pela emergéncia mundial de satide publica, com muitos casos de
adoecimento ¢ mortes. Assim, a realizagdo das Gincanas também tem um carater de cuidado, de

carinho e de amor, ainda mais em tempos tao dificeis, em especial, para estudantes.

5. Consideracdes Finais

Promover ac¢des que envolvam outras praticas, além das curriculares, tem nos conduzido
a desenvolver o Projeto Cinemacdo. Tem sido desafiador, pela pandemia, pelo contexto
institucional e politico da educagdo brasileira. Desafiador pelas rotinas impostas a nés e aos
estudantes. Por isso, também, fundamental. Nao ha como mensurar objetivamente o impacto da
participagdo nas agdes propostas, apenas as pensamos como forma de proporcionar tempos e
espagos criativos, de encontro com a arte, de encontro consigo € com o outro, em movimentos
de cuidado e respeito. A arte pode ser transformadora e, a cada um, a experiéncia estética
perpassa de uma forma, o encontro se dé distintamente. Nao sé pretendiamos desenvolver um
olhar sensivel e a criticidade, mas os talentos da cada um, fazendo com que se tornassem
protagonistas de seus processos. Sempre ao finalizar o ano letivo fazemos uma conversa
avaliativa e um relato das experiéncias dos estudantes, e 0s seus comentarios versaram sobre a
descoberta de algo novo, que a eles era quase impossivel realizar. Descobrir as suas
potencialidades, desafiar-se a produzir em tempos de pandemia, entender a formagdo de equipe
e o trabalho em conjunto sdo alguns aspectos que podemos considerar como objetivos
propostos e alcangados. A nds todos, integrantes da equipe, foi-nos oportunizado igualmente o

compartilhamento de saberes, um trabalho conjunto que se mostrou possivel e com resultados
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muito positivos, uma vez que todos puderam encontrar-se em seu lugar criativo e dividir com

os demais, em um encontro que vai muito além do simples compartilhar de conhecimentos.

O projeto procura a cada ano avaliar, rever e propor mudancas, alargar as nossas tendas.
Este ano seguimos com os debates, com a gincana, mas também buscamos outros espagos
formativos com a possibilidade de se propor a analise e a producdo de imagens: visual e
audiovisual. Buscamos assim novas parcerias, estamos desenvolvendo formagdo docente na
Quarta Colonia de Imigragdo Italiana para professores de Ensino Bésico, no municipio de Dona
Francisca, RS, em parceria com a Secretaria do Estado, Secretarias dos nove municipios dessa
regido e Universidade Federal de Santa Maria. Ainda, iniciamos, este ano, acdes com o

audiovisual dentro do Presidio Estadual de Julio de Castilhos.
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