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Resumo: As ideias expostas no presente texto evidenciam a cultura digital e seu impacto causado
através da linguagem audiovisual na sociedade contemporanea. Por intermédio de algumas reflexdes
levantadas nesse sentido, pretende-se estabelecer conexfes entre o fluxo videografico na
contemporaneidade e o ensino de Arte. O objetivo a partir dai consiste em estimular o
desenvolvimento de acdes pedagogicas, contextualizadas no a&mbito da Arte, que explorem a prética
audiovisual. Para tanto, ao final do artigo seré descrita, ainda que brevemente, uma possibilidade de
explorar o video experimental através de oficinas.
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LINKS BETWEEN ART TEACHING AND THE AUDIOVISUAL LANGUAGE IN THE
DIGITAL CULTURE

Abstract: The ideas presented in this text highlight the digital culture and its impact through
audiovisual language in contemporary society. Through some reflections raised in this direction, it is
intended to establish connections between the videographic area in contemporaneity and the Art
teaching. From that point, the objective is to stimulate the development of pedagogical actions
contextualized in the scope of Art that explore audiovisual practice. Therefore, at the end of the text, a
possibility to explore the experimental video through workshops will be briefly described.
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Contextualizando a cultura digital

A cultura digital manifesta profunda transformacdo na sociedade
contemporanea. Também chamada de cibercultura, pode ser definida pelo autor
André Lemos (2009, p. 135), quando diz que mesmo sendo a tecnologia algo
fundamental no funcionamento da sociedade, € preciso ter cuidado ao nomear a
cultura de acordo com os dispositivos tecnologicos. Ele explica que é necessario
considerar que somos seres da politica ou da comunicacdo e que precisamos reagir
contra as dificuldades de expressao. Somos pessoas que precisam de artefatos para
que seja possivel ter controle em relacdo ao mundo externo, ao contrario de outros
animais que vivem sem altera¢cdes muito refinadas no ambiente natural.

A nossa existéncia depende das transformacfes que operamos na natureza.
Sendo assim, definir o nosso papel na sociedade significa compreender que somos
seres politicos e da comunicag¢do capazes de transformar o mundo por meio das
tecnologias. Partindo de tal ponto de vista, Lemos diz que a "cibercultura seria a
cultura contemporanea, onde os diversos dispositivos eletronicos digitais ja fazem
parte da nossa realidade" (2009, p. 136).

Nesse sentido, as tecnologias que figuram a cultura digital ndo referem-se
simplesmente aos processos de metamorfose energética e material do meio no qual
vivemos. Para além disso, a sofisticacdo tecnoldgica viabiliza, de maneira mais
fluente a cada dia que passa, transformacdes efetivas no campo da cultura, da
politica, da comunicacdo, e no ambito social de maneira ampla. Em decorréncia
desse fendmeno, somos capazes de fazer com que a informacéo e multiplices tipos
de significacbes sejam disseminados através de um "trafego" tdo agil e célebre,
como nunca haviamos presenciado em qualquer outra fase de nossa histéria.

Lemos (2013, p. 100) cita Breton para definir uma cronologia béasica das
primeiras etapas no tratamento automatico da informagéo, dizendo que entre 1940 e
1960, as inovacbes e preceitos essenciais sdo delineados pela cibernética. J4 a

segunda fase, da década de 1960 até 1970, é representada por sistemas
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centralizados ligados a pesquisa militar e as universidades. O periodo entre 1970 até
os dias atuais seria caracterizado pelos microcomputadores e redes telematicas.
Para distinguir a sociedade informatizada da década de 1970 da sociedade do
século XXI, Lemos sugere uma quarta fase posicionada na metade da década de
1980 pontuada pela popularizagcdo do ciberespago e sua integracdo na cultura
contemporanea. Assim, tendo sido a terceira fase caracterizada pelo computador
pessoal, a década de 1990, bem como o século XXI, indicam a era do computador
conectado. Para melhor compreender a situacdo na qual ocorriam estas
transformacdes que afetaram intensamente a cultura, Lemos define o surgimento da

cibercultura:

Vamos situar 0 nascimento da cibercultura no surgimento da
microinformatica na metade dos anos 1970. A cibercultura, embora a
expressdo deva muito a cibernética, ndo é, no sentido exato, correlata a
esta ciéncia. Antes, a cibercultura surge com os impactos socioculturais da
microinformatica. Mais do que uma questao tecnoldgica, o que vai marcar a
cibercultura ndo € somente o potencial das novas tecnologias, mas uma
atitude que, no meio dos anos 1970, influenciada pela contracultura
americana, acena contra o poder tecnocratico. (LEMOS, 2013, p. 99).

Logo apés o computador e a internet, surgem varios outros dispositivos
tecnolégicos: smartphones, tablets, aparelhos GPS que adquirem cada vez mais
funcdes, videogames e jogos eletrdnicos dindmicos com novas possibilidades
imersivas e aparelhos portateis para escutar masica. A sociedade passa a estar em
rede, vivenciando uma espécie de cultura descentralizada e realidade virtual.

Esse conjunto de mudangcas no campo tecnolégico também atribui novas
preocupacdes para os educarores, considerando que os individuos passam a ter
acesso a uma participacdo intensa na cultura midiatica. Levando em consideragéo
gue espectadores sdo também consumidores, é de grande relevancia que as tramas
tecidas pelo uso de tais tecnologias na cultura digital sejam esmiucadas nos
processos pedagogicos. Neste trabalho, discutiremos um recorte mais especifico
desse cenario: 0 audiovisual. Dessa forma, pretende-se instigar algumas conexdes

entre a linguagem do video na contemporaneidade e o ensino de Arte.
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Conectando a linguagem audiovisual e o ensino de Arte

A relacdo entre o espectro das linguagens visuais e o ensino de Arte pode
parecer um tanto quanto Obvia. Para levarmos adiante a reflexdo proposta no
presente trabalho, é imprescindivel que saiamos do lugar comum dessa obviedade e
pensemos em uma dilatacao dos limites dessa relacdo contextualizada no ambito do
tratamento da Arte em processos pedagogicos.

Assim, pretende-se contribuir com micro intervencdes que promovam a
cultura das imagens® e midiatica no contexto pedagdgico da Arte, mas com um
enfoque mais especifico no campo audiovisual.

Claudia Zamboni de Almeida (2006) explica que a valorizagdo da imagem é
consenso pela grande maioria dos profissionais da educacdo comprometidos com a
exploracdo das habilidades estéticas e artisticas. Dessa forma, € extremamente
importante que esses educadores se perguntem se os conteldos selecionados a
serem trabalhados em Arte "estdo dando conta das imagens divulgadas na
televisdo, publicidade, e outros meios que usam a imagem para comunicar”
.(ALMEIDA, 2006, p. 73).

Segundo a autora, as relagcdes entre humano e tecnologia podem muitas
vezes passar despercebidas pelo homem e nesse sentido, a arte desempenha um
papel fundamental: o de desvelar essas relacbes, conectando o homem e as
tecnologias em enlagcamentos sensiveis. O convivio com uma vasta rede de midias
torna ainda mais evidente a afirmacdo da importancia da consideracdo desse
contexto pelo ensino de Arte. Isto posto, Almeida (2006, p. 82) constata que:

Nas ultimas décadas, o avanco tecnoldgico provoca os sentidos e desafia o
homem contemporaneo, que se vé aturdido e seduzido com o que é
possivel e permitido pelo desenvolvimento cientifico. Este homem navega
em espacgos virtuais simultineos, ndo lineares. Informacdes flutuam e
recriam-se no imaginario. Situacles interativas que o video game, a
Internet, 0 CD-ROM exploram e que a arte contemporanea traz para o

8 Os autores Raimundo Martins e Pablo Sérvio (2012) caracterizam a cultura das imagens ou
midiatica através dos repertérios midiaticos (estes repertérios envolvem imagem e sonoridades, além
da palavra escrita e oralizada) difundidos pelos meios de comunicacao midiaticos, que por sua vez,
operam como agentes sociais e educativos que disseminam padrdes, comportamentos e valores.
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mundo sensivel, exigem capacidades perceptivas e intelectuais
diferenciadas das de outros tempos.

Ao prosseguir no rumo desta linha de pensamento, Almeida nos alerta sobre
a relevancia de estruturar as acdes desenvolvidas no bojo do ensino de Arte, de
maneira que estas contribuam com uma formacdo conectada ao tempo em que o
sujeito constitui sua existéncia. E é nos corddes da malha da cibercultura que os
individuos instituem-se, mais do que nunca, nos liames de uma trama que prolifera
informacdes visuais, audiovisuais, sonoras e midiaticas em geral.

Esse cenario edifica-se sob as égides de velozes transformacdes
tecnoldgicas que, ao estabelecer parcerias com as grandes corporacfes ao redor do
mundo, contribuem com a velha férmula da industria cultural a fim de manter o fluxo
do consumo tao intenso quanto for possivel. Destarte, evidencia-se a relevancia de
repensar a Arte em suas extensdes educacionais para que seja possivel
acompanhar as inovacfes tecnolégicas da comunicacdo da atualidade. Ao mesmo
tempo, pretende-se buscar a criagdo de mecanismos que constatem e
problematizem os artificios de um pretenso controle sobre a mentalidade da

populacao através da imageria midiatica.

A televiséo e a fluéncia do audiovisual na contemporaneidade

A manifestacdo audiovisual constitui parte das inovacdes tecnoldgicas
contemporaneas responsavel pela ampliacdo das redes sociais. Sdo diferentes as
formas como ela marca essa experiéncia, de uma maneira ainda mais pluralizada
através do acesso a diferentes categorias de conteudos propiciadas pela internet.
Assim, tentar restringir ou classificar o video, cuja presenca é inegavel na
atualidade, a uma ou mais esferas especificas da vida da populagdo seria um
esforgo vao.

O campo do audiovisual contextualizado na fase contemporanea exerce um
papel alargado e em numerosas instancias da experiéncia anfémera. Ele marca

presenca, s6 para citar alguns casos, no cinema, nos videogames, nos telbes

DEMARCHI, Jéssica Thais; AZEVEDO, Claudio Tarouco de. Vinculos entre o ensino de Arte e a
linguagem audiovisual na cultura digital. Revista da FUNDARTE, Montenegro, p.63-78, ano 19, n° 38,
abril/junho de 2019.

Disponivel em: http://.seer.fundarte.rs.gov.br/index.php/RevistadaFundarte/index> 28 de junho de
20109.



REVISTA

FUNDARTE

i_ .
publicitarios, na grade televisiva, nas inUmeras plataformas online de hospedagem
de conteudo audiovisual, nos aplicativos de dispositivos méveis de comunicagéo, na
videoarte e em multiformes manifestacdes artisticas e culturais as quais o video € de
alguma forma agregado.

Segundo Marcia Nogueira Alves (2008), a importancia do papel exercido pela
comunicacdo audiovisual no organismo social em que vivemos atualmente alcanca
niveis supremos de atividade. Os individuos tornam-se seres audiovisuais de forma
gue as experiéncias que compdem o percurso de suas vidas sdo transpassadas
pelos mais variados fenébmenos mediados pela tecnologia audiovisual.

O video nos acompanha em grande parte do cotidiano. Na maioria dos
estabelecimentos que frequentamos existem um ou mais televisores exibindo
diferentes tipos de programacdo televisiva, filmes ou mesmo um circuito de
campanhas especificas que promovem o servico prestado pelo estabelecimento.
Nas redes sociais somos bombardeados por videos aleatdrios, 0s quais muitas
vezes assistimos sem nem ao menos ter tido a intengcdo, mas a reproducéo
automatica dos mesmos acaba nos atraindo para sua mensagem. Em galerias de
arte, cada vez mais podemos ver o trabalho de artistas que se propdem a
desenvolver poéticas em video. No celular que carregamos conosco, ao qual
direcionamos grande parte de nossa atencdo diaria, recebemos e assistimos
diversificados tipos de conteudo audiovisual. E é também através deste dispositivo,
cada vez mais sofisticado, que produzimos videos para compartilhar com tantas

pessoas quanto desejarmos. Nesse sentido, Alves (2008, p. 19) comenta:

Vivemos numa época em que o audiovisual € o modo de expressao
predominante. Na midia, na arte, na ciéncia, na tecnologia, na forma como
nos comunicamos, o audiovisual esta presente em tudo. Novas midias
audiovisuais se multiplicam ao mesmo tempo em que midias tradicionais
sdo convertidas em formato digital. [...]Mediados pela cultura do audiovisual,
cada vez mais interagimos e fazemos parte do mundo por meio dele.

Tendo em mente as multifacetadas funcdes do transito audiovisual na
sociedade contemporanea, se faz interessante pensar no aparelho televisor, o

precursor da disseminagcdo massiva da linguagem audiovisual. Alves (2008, p. 65)
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explica que no Brasil, ao contrario do radio que foi introduzido através de uma
proposta mais voltada a cultura, a televisdo apresentou-se como um sistema
primordialmente comercial. ApGs a sua inauguracdo na década de 1950, ela tornou-
se muito rapidamente o difusor de maior sucesso das campanhas publicitarias das
principais multinacionais. A televisédo precisou de apenas um ano de funcionamento
no pais para que seu montante de verba designado para a projecdo dessas
publicidades comerciais se tornasse muito superior ao do radio.

A partir dai, o papel ocupado pela televisdo em nosso cotidiano cresceu
energicamente. Aos poucos, chegamos em um tempo presente no qual podemos
assistir a todo tipo de conteldo, seja ele de carater fantastico, violento, divertido e
por ai se segue em um catalogo infindavel. Alves (2008, p. 60) diz que a verdade é
gue a televisdo configura um extraordinario meio audiovisual que, através de sua
incorporacdo assidua em nosso cotidiano, tornou-se capaz de influenciar
intensamente nossas opinides e modos de apreender a vida. Dessa forma, o aparato
midiatico atrai para si até os dias de hoje diversas criticas.

Atualmente € possivel assistir a conteddos audiovisuais em outros
dispositivos, como o celular e o computador. O atual e veloz transito simultaneo e
interativo das midias que evidencia uma convergéncia tecnoldgica vem
transformando as formas de criacdo, producdo e disseminagcdo das informacdes.
Assim, a televisdo, ao contrario de esgotar-se em si mesma, busca criar atracdes e
mecanismos inéditos, tanto para ndo perder aqueles que ja sédo espectadores de sua
programacao, quanto para atrair um novo publico.

Um caso que pode exemplificar essa dinamica € o Globo Play, um aplicativo
inaugurado pela Rede Globo no final de 2016. Na interface do mecanismo, além de
serem oferecidos outros recursos, € possivel acessar conteudos da emissora com
exclusividade. Dessa maneira, configura-se uma mescla entre a televisdo e outros
dispositivos nos quais o aplicativo pode ser acessado (celular smartphone e
computador), podendo abranger assim um publico mais diversificado, tendo em vista

gue atualmente muitas pessoas utilizam o celular, por exemplo, com uma frequéncia
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bastante superior em relagéo ao televisor. A autora Alves (2008, p. 125) sintetiza a

convergéncia das midias dizendo que:

Juntamente com as midias, o telefone e o computador escrevem um novo
capitulo da histéria da comunicacdo e dos homens, no qual as novas
tecnologias sé@o protagonistas, afetando diretamente nossas vidas e a forma
como nos comunicamos. Nesse contexto, ndo seria descabido dizer que o
audiovisual tornou-se uma linguagem universal. Afinal, a performance de
todas essas novas midias e tecnologias incorpora o audiovisual como base.

Entendendo a comunicacdo audiovisual como uma linguagem universal,
portanto, extremamente participante da vida cotidiana, fica evidente mais uma vez, a
importancia de sua exploracdo nas tramas do ensino de Arte. Na proxima secao,
discutiremos o video por intermédio do viés experimental, para que na sequéncia
possamos introduzir uma possibilidade de trabalhar com essa expressdo em oficinas

de video experimental.

Hibridismo e experimentacao audiovisual

O audiovisual, além de absorver a linguagem da televisdo, herdou também
certa tendéncia a movimentar-se como uma espécie de instrumento a servico de
outros encadeamentos de subjetivacdo. N&o seria desmoderado presumir que
mesmo depois de uma evolucdo alucinada em termos tecnolégicos no meio
audiovisual, sua linguagem ainda seja empregada inUmeras vezes de maneira
reducionista, talvez como simples aparato a servico do consumo, como acontece
corrigueiramente na inddstria cultural.

Referindo-nos, especialmente, ao viés experimental do video, o espectro das
formas videograficas €é extremamente amplo e ndo precisa delimitar-se a
sistematizagdes que classifiquem suas figuragdes como certas ou erradas, como
acontece na gramatica das linguas naturais, por exemplo. Nesse caso, a linguagem
audiovisual € maleavel e ndo depende de um conjunto de normas para que se faca
entender, mesmo porque sua “mensagem” se vislumbra aberta a maltiplos impulsos

de significacdo. O video, em sua flexdo de vetor artistico, ndo tem a necessidade de
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se fazer compreender de maneira unilateral, muito menos de ficar enclausurado no
interior de um conjunto de regras que ditam a sua qualidade.

Estamos falando do alcance das possibilidades dessa expressédo, o que néo
significa que ndo existam audiovisuais que optem por obedecer a uma série de
regras e por limitar ao maximo a sua laténcia enquanto dispositivo de significacéo.
Basta olhar para o audiovisual na publicidade, onde os comerciais utilizam e
desenvolvem recursos para disseminar mensagens que nao se distanciem da nocao
de que o produto ou ideia anunciada € conveniente e que seu consumo garante
sucesso e maior qualidade de vida.

Portanto, nosso objetivo € trabalhar na perspectiva do video experimental, do
seu vasto e mutavel leque de possibilidades de producdo. Assim, entendamos esse
tipo de video no sentido de criagdes que ndo se curvam a padrées visuais ou de
conteudo, e que ndo necessitam firmar compromisso com o circuito comercial. Mais
do que isso, a videografia experimental abrange as producbes marcadas pelo
protagonismo do ato de experimentar, de arriscar, testar materiais e operagdes
diferentes a fim de desvelar novas possibilidades, novos sentidos e sensacoes.

Os autores Arlindo Machado (2011) e Christine Mello (2008) compartilham da
visdo de que o video opera como um complexo hibrido entre outros cédigos de
expressdo como o0 cinema, a muasica, o desenho e a computacdo gréfica. Nessa
l6gica, Mello (2008, p. 28-29) afirma que o movimento videografico colhe estilhacos
em multiplices manifestacfes da arte e "encontra formas muito mais complexas de
extrapolar a sua prépria pluralidade interna e produzir um alargamento de sentidos”.
Ou seja, a pratica do video se esgueira por entre outras expressoes artisticas sendo
capaz de dilatar seu alcance de significagdo, desembocando em poéticas singulares
e inovadoras.

Segundo Machado (2011, p. 176), nos meandros da década de 1960, quando
a linguagem audiovisual inaugura a sua pratica como uma nova forma de
manifestacdo artistica, ja estava em queda a ideia de uma linguagem pura ou

especifica na esfera videografica.
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A videoarte j& em seus primordios encontrava valvulas de escape que se
opunham as configuracdes televisivas, das quais havia herdado o idioma. O
audiovisual engendrava-se em um contexto artistico determinado a superar regras e

tendéncias da linguagem convencional. Machado (2011, p. 183) afirma que:

Longe de se deixar escravizar por uma norma, por um modo padronizado
de se comunicar, por uma "linguagem" no sentido restritivo do termo, cada
obra, na verdade, reinventa a maneira de se apropriar de uma tecnologia
enunciadora como o video. Nesse sentido, as "possibilidades" dessa
tecnologia estdo em permanente mutagdo e crescem na mesma proporgao
de seu repertério de obras.

A constante presenca do dinamismo audiovisual na paisagem de outras
manifestacdes, faz com que seja comum ter a impressao de que “tudo é video na
contemporaneidade” (MELLO, 2008, p. 27), evidenciando assim a expansao de seu
alcance e aplicacdes.

Apesar de seu transito ser mais frenético entre as vias eletrénicas/digitais, o
video consegue imbricar-se também por entre inidmeras outras manifestacdes no
campo das acgles politicas, ambientais e toda uma variedade de enunciados
pertinentes ao desenvolvimento do organismo social. Isso ocorre tanto por
intermédio dos métodos mais tradicionais quanto dos mais alternativos e avancados
tecnologicamente, caracterizando assim uma descentralizacdo das formas de
expressao, ja que as linguagens sdo mescladas através de diferentes processos e

em ambientes distintos.

Oficinas de video experimental

Tendo em mente as reflexdes anteriormente colocadas no presente artigo, foi
desenvolvido um programa de oficinas de video experimental como protétipo de
acao pedagogica a ser realizada no contexto do ensino de Arte. A proposta foi criada
tendo em vista a possibilidade de ser aplicada em diferentes ciclos e ambientes de
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ensino, desde que realizadas algumas adaptacfes de acordo com faixa etaria e
necessidade dos participantes em questéao.

O programa conta com sete oficinas* e cada uma delas é dividida em quatro
etapas principais. A primeira etapa consiste em explorar alguns fragmentos
audiovisuais provenientes dos repertérios midiaticos consumidos diariamente,
sobretudo os da televisdo aberta brasileira. A partir dai, vislumbra-se uma analise
desses materias no sentido de uma via dupla. H4 uma tentativa de entender de que
forma as mensagens propagadas por essa midia retratam a realidade da sociedade
em que estamos inseridos. Por outro lado, sdo propostos dialogos e experiéncias
que visam perceber alguns mecanismos presentes nesses conteludos para
questionar a forma como eles possivelmente pretendem influenciar nosso
comportamento e, consequentemente, surtir uma padronizacdo das subjetividades.
O principio da exploracdo da midia no decorrer das oficinas vai de encontro a visao

de Martins e Sérvio a respeito da escola e dos processos educacionais:

[...] cremos que a escola deve engajar-se num projeto de inclusdo que seja
responsavel contribuindo para uma critica das imagens que nos circundam.
Uma inclusdo que considere pensar a multiplicidade de imagens, a
complexidade dos interesses a partir dos quais sdo produzidas e a relagédo
ambigua, de amor e resisténcia que podemos, como receptores, ter com
elas. (MARTINS; SEVIO, 2013, p. 274).

Nesse sentido, a andlise dos materiais da midia audiovisual que serdo
abordados na proposta das oficinas de video experimental ndo pretende condenar a
televisdo. O que se deseja € constatar, através de um olhar questionador, alguns
artificios da midia que podem contribuir com a uniformizacdo das subjetividades, a
fim de desnaturalizad-los e compreender como 0 sistema econdmico capitalista os
emprega a favor de sua manutencdo. Para além disso, também pretende-se

investigar algumas possibilidades presentes nessa mesma midia, de enxergar o

4 Cada uma das sete oficinas trata de um assunto diferente, sendo alguns deles: Representatividade
na midia; Consumismo e geracdo de lixo no sistema capitalista; Formas de preconceito;
Padronizacdo das subjetividades através da grande midia televisiva; Empatia. Para conferir o
detalhamento de cada oficina, basta consultar a dissertacéo intitulada "Videografias experimentais no
ensino de Arte: frames da producéo de subjetividades" (DEMARCHI, 2018).

IDisponivel em: http://quaiaca.ufpel.edu.br:8080/handle/prefix/4421?mode=full
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diferente e de propiciar didlogos que se coloquem na contramao das padronizacfes
e demais formas de preconceito e exclusdo. Por intermédio dessa dualidade, a midia
audiovisual é evocada como um disparador de problematizacées que visam produzir
dispositivos de luta contra as opressdes que compdem o bojo das desigualdades.

Além de analisar os materiais audiovisuais provenientes dos veiculos
midiaticos e os videos produzidos pelos préprios participantes das oficinas, é
interessante que também se trabalhe com videoartes experimentais. Destarte, sera
viavel enriquecer o repertério dos integrantes da proposta, de modo que estes
possam conhecer possibilidades da pratica videografica que diferem dos padrdes
imagéticos audiovisuais que consumimos incessantemente no dia a dia.

Depois de assistir e debater os materiais selecionados, na segunda etapa sao
propostas algumas dinamicas praticas como uma espécie de laboratério de
experimentacdo dos pensamentos e ideias levantadas durante a discussdo que as
antecedem. Essas atividades pretendem também entrosar os discentes e educador
(es) para que seja possivel relacionar os debates em pauta com as situacbes do
cotidiano de cada participante das oficinas, tornando esse dialogo mais convidativo.

Por sua vez, estas experiéncias alimentam a terceira fase das oficinas, que é
a producdo dos videos experimentais. O material audiovisual produzido pelos
participantes das oficinas € uma tentativa de expressar de maneira artistica e
experimental as significacbes engendradas durante a analise dos conteldos
midiaticos, bem como nas dinamicas realizadas posteriormente, conectando essas
ideias com suas vivéncias cotidianas. E importante que os alunos tenham bastante
liberdade no processo para experimentar diferentes técnicas de composicao visual,
sonora e narrativa, de captacédo de imagem e de edi¢do. S&o trabalhos que nascem
do desejo de desvelar subjetividades que se esquivam de padrbes prefixados
através do ato de experimentar o novo e o desconhecido.

Ja a quarta etapa das oficinas propde uma exibicdo dos trabalhos realizados
pelos discentes, seguida de uma troca de ideias sobre os videos apresentados.
Nesse momento ndo sO os realizadores dos trabalhos podem falar sobre os

conceitos e etapas de seus processos de criacdo, mas também os colegas devem
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dar sua opinido sobre aquilo que assistiram. Dessa forma, os autores podem
conhecer novas possiveis interpretacdes e poténcias de seus trabalhos, j& que o
olhar do outro é capaz de revelar ideias até entdo nédo pensadas pelo idealizador do
video.

Para melhor exemplificar o funcionamento das oficinas integrantes do
programa em questdo, abaixo encontra-se a descricdo de uma delas, denominada
como “oficina do elemento secreto”:

Nessa acdo, um mesmo acontecimento € analisado pela turma participante
através de fragmentos audiovisuais de dois ou trés diferentes veiculos midiaticos,
podendo ser de canais televisivos em comparagdo com alguma plataforma de
disseminacgéo de informacgé&o online, por exemplo. Depois de assistir esses materiais
e discutir as variadas maneiras que um mesmo fato pode ser retratado, de acordo
com a intencdo do veiculo que propaga aquele conteddo, € proposta uma
experiéncia.

O (a) educador(a) que ministra a oficina, apresenta dois recipientes para a
turma, cujo contetdo ndo pode ser visto de fora e os participantes devem tentar
adivinhar, de acordo com as pistas dadas pelo (a) professor (a), qual € o contetudo
de cada recipiente. A respeito do primeiro receptaculo, o (a) educador (a) atribui
algumas caracteristicas pejorativas, ja em relagdo ao segundo, sdo conferidos
elogios que o prestigiem. As tentivas de adivinhar o conteudo de cada recipiente
devem ser anotadas, e caso alguém arriscar dizer que ambos possuem 0 mesmo
objeto em seu interior, o (a) ministrante da oficina deve negar.

Depois de ja terem sido dados varios palpites acerca do que poderia estar
dentro de cada recipiente, o (a) professor (a) mostra para a turma os elementos
secretos que estavam no interior de cada um: eis que ambos o0s invllucros
guardavam objetos iguais. A dinamica pretende reforcar a ideia de que uma mesma
ideia ou produto pode ser “vendido” de diferentes maneiras, indo ao encontro da
analise dos fragmentos audiovisuais midiaticos feita anteriormente. Faz-se também
uma alusdo ao fato de que muitas vezes a midia distorce a situagcdo dos

acontecimentos, como acontece na dindmica do elemento secreto, no caso da
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resposta negativa em relacdo ao palpite de que ambos recipientes possuiam o
mesmo conteddo.

O proximo passo consiste na producao dos videos experimentais, que devem
buscar manifestar audiovisualmente as reflexdes discutidas no decorrer das
experiéncias. Depois que os videos estiverem prontos, é importante que haja um
momento para que os partipantes da oficina possam assistir os videos uns dos
outros. Nesse momento, ha um dialogo sobre o processo de criacdo de cada um e
sobre como as discussdes engendradas durante a oficina resultaram em diferentes

poéticas artisticas através da pratica videogréfica.

Breves consideracfes em transito

O objetivo basilar da proposta aqui apresentada se refere a propor a producao
audiovisual de carater experimental contextualizada no ensino de Arte, como um
canal que possibilita a criacdo de experiéncias e didlogos criticos e responsaveis
socialmente, em relacdo ao imagético midiatico que protagoniza o cotidiano de todos
nos. Esse olhar e posicionamento critico, por sua vez, € expresso através da Arte
com a prética experimental do video.

Espera-se que este trabalho seja capaz de demonstrar a potencialidade do
audiovisual experimental na cultura digital e o impacto que ela causa em nossos
modos de ser e estar no mundo hoje. A partir dai, fica evidente a responsabilidade
que o campo do ensino de Arte tem de abordar os fluxos audiovisuais a fim de
contribuir para que os individuos sejam capazes de entender de fato como a
imageria midiatica audiovisual nos atinge.

Levando em consideragdo a importancia da manifestacdo do video na vida
contemporanea, também €& necessario que as pessoas, além de aprender a
interpretar de maneira mais profunda e critica 0s conteudos que assistimos
diariamente, saibam se apropriar dessa linguagem para utiliza-la em prol da

expressao das proprias opinides, afinal somos seres da comunicacdo. Dessa forma,
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seria possivel contribuir cada vez mais com o processo de descentralizagéo do lugar
de fala, democratizando assim o direto individual a expressao.

A breve explicacdo do mote central que dirige o funcionamento do programa
de oficinas de video experimental ndo se coloca como um modelo a ser seguido,
mas apenas como uma ideia propulsora para que outros Arte-educadores possam
desenvolver suas proprias agcbes pedagdgicas com a pratica artistica do video.

O programa em questdo nao € aprofundado no presente trabalho, tendo em
vista que a meta principal da escrita que compde este texto € o desejo de
demonstrar o papel vital exercido pelo audiovisual na cultura digital, a fim de instigar
outros educadores e educadoras a desenvolver elos de conexdo entre a pratica

videografica e os processos pedagogicos concernentes ao campo da Arte.
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