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Resumo

Este artigo relata o projeto As Bruxas no Divd, que consiste na produ¢io de um filme
no Instituto Estadual de Educacao (IEE), escola da rede estadual de ensino de SC. Nele
introduziu-se a linguagem cinematografica na Educagio Infantil, contribuindo no
processo de ensino e aprendizagem de Artes. O objetivo deste projeto foi desenvolver
uma vivéncia dentro das diversas linguagens artisticas, como o teatro, as artes
visuais, a musica, a danga e demais ramificagbes, bem como agugar a reflexdo sobre
questoes existenciais da vida e potencializar os processos criativos. Para a realizacao
do filme foram utilizados diversos saberes, bem como novas tecnologias, seguidas
da observagao e analise do aproveitamento que os alunos obtiveram nessa proposta
de prética pedagédgica. O elemento motivador dos pesquisados foi a literatura e a
produgio de cinema amador infantil, que comprovou ser uma forma de comunicacio
apta a estabelecer interdisciplinaridade de virias dreas do conhecimento de forma
criativa e harmoniosa.
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Introducio

A proposta de trabalhar a linguagem cinematogréfica na Educagio Infantil
surgiu do desejo dos alunos e da necessidade de trazer para o ambiente de sala
de aula conceitos e técnicas pedagdgicas para contribuir com o processo de
ensino e aprendizagem de Artes. Educadores frequentemente constatam que as
criangas evoluem no seu aprendizado escolar quando motivadas, sendo que o
interesse e a curiosidade devem ser despertados com esse objetivo. A absor¢io
do conhecimento somente ocorre quando hd interesse e compreensio do

educando, deve instigar sua curiosidade. “O interesse permeia qualquer esforgo
e vem antes do aprendizado.” (WURMAN, 1991, p. 146).

Desenvolver novas formas de ensinar vem ao encontro das necessidades
da atual prdtica de ensino/aprendizagem. Desta forma, o grande desafio do
professor de Arte é romper com a generalidade amorfa da polivaléncia' e tentar
um trabalho aprofundado em uma das Artes, preferencialmente dentro de sua
formagio, mas sem cair na compartimentagio dos contetdos, sem deixar de
ter como referéncia outras linguagens artisticas, visando, assim, a busca de uma

organizagio integradora do conhecimento (BARBOSA, 1999).

A utilizagao de projetos de trabalho® com fins pedagégicos torna-se
um poderoso aliado na contemplacio da grande quantidade de informagio,
indispensdvel para a formagao global do individuo contemporineo. Para
trabalhar com o ensino de artes, é necessdrio ter um campo de conhecimento
amplo, pois a drea é de grande abrangéncia, e sem um conhecimento extenso
o mediador fica impossibilitado de agir de forma interdisciplinar. Tal requisito
implica em um conhecimento histérico e antropolégico para promover uma
aproximagao com as diferentes culturas, épocas e lugares, um conhecimento
estético e critico para favorecer uma aprendizagem com base em anilises e
interpretagoes, ¢ o conhecimento prético, para a realizacio de produgoes com
diferentes meios e recursos nos quais esses conhecimentos se projetem em novas
produgdes, conforme coloca Herndndez (2002, p. 56).

Na visio dos autores, hd uma indicagao de que é preciso, além da coeréncia
na escolha do projeto ou na forma de ministrar os contetdos, um conhecer que
dard o suporte necessdrio para que o educador possa usar de atitudes criativas
e ousadas, para despertar o interesse do educando, pois sem ele nao ocorre
o fluir do ensino aprendizado. Hargreaves (1998), apud Herndndez (2002),
pontua que, devido ao complexo contexto que se insere a educa¢io, nao é de se
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estranhar que a maioria dos docentes aceite propostas curriculares sem debaté-
las criticamente. Isso porque a maioria dessas propostas oferece uma seguranga
aparente, diferente daquelas que precisam ser construidas a partir da necessidade
do discente, baseadas muitas vezes em processos que reconhecem a incerteza do
saber. Partindo desse principio, ser criativo no ensino de artes passa a ser um
desafio para o professor. Quando o educador opta por desenvolver um projeto
de trabalho em busca do preenchimento de lacunas, sejam elas de contetdos
ou para gerar novas potencialidades e capacidades no educando, cria para si um
grande desafio. Ainda, para que o projeto obtenha sucesso, ¢ preciso promover
uma mobilizagio na comunidade escolar, buscar envolver o aluno, a instituicio
e a familia, sendo ele (professor) o mediador dessa triade.

Quando se refere a escola, Vasconcellos (2006, p. 120) afirma que:

[...] é importante também desenvolver o senso de
responsabilidade coletiva pela aprendizagem; nao deixar
tudo nas costas do professor, portanto, promover novos
métodos para uma eficaz materializagio do conhecimento
passa a ser um desafio nio unicamente do professor
em uma pritica isolada, mas do conjunto que forma a
comunidade escolar.

As iniciativas de trabalhar com projetos em prol de desenvolver a
capacidade criadora para uma educagao globalizada, onde a escola participa
ativamente, nao sio comuns, durante a pesquisa nao foram encontrados
registros, mas acredita-se que algumas escolas de ensino fundamental e de nivel
médio possam ter alguma disciplina de criatividade, incorporada ao curriculo ou
laboratério de criatividade, salvo em cursos de Ensino Superior. Considerando
a importancia da diddtica criativa para a educagio contemporanea, diversas
atitudes devem ser tomadas pelas institui¢des de ensino com a intengdo de
favorecer mudangas na prética docente, como pontua Antunes (2003, p. 53):

Tornar o planejamento pedagdgico dindmico, destacando
com clareza os objetivos para a explora¢io das capacidades,
das competéncias e das multiplas inteligéncias dos alunos.
[...] Contar com a existéncia permanente de projetos
significativos e relacionados as necessidades cotidianas
que mobilizem a aten¢do e a energia dos alunos, que
diversifiquem suas multiplas linguagens, explorando
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alternativamente pintura, musica, teatro, escultura,
experiéncias cientificas, esportes, dancas e muitos outros.

Alencar (1996) reconhece também que os ambientes fisicos, além
dos psicoldgicos, influenciam no processo criativo, o ambiente de trabalho
influencia positivamente ou negativamente nas atitudes dos funciondrios,
destaca a importincia de boas condi¢des de trabalho (sejam materiais ou
psicolégicas), sao fatores determinantes nas organizagoes e instituigoes, sendo
que a capacidade criativa para o desenvolvimento de solugdes e acoes passa pelo
individual, mas ¢ potencializada por influéncias externas, porém,vale lembrar
que sdo subsidios e nio regras para melhorar o processo criativo. Com base nos
autores mencionados, constata-se que cabe as institui¢oes de ensino promover
oportunidades através do incentivo, de praticas e a¢oes bem como conhecimento
teérico, gerando suporte para que o professor possa ousar criativamente em
suas préticas de ensino.

A familia, apesar de em sua grande maioria, nio estar preparada para
a gestdo do conhecimento dos filhos, tem um relevante papel apoiando
e valorizando o estudo, a escola e os professores, também na cobranga da
qualidade, considerando que a qualidade da aprendizagem nio se mede pela
nota recebida, mas sim pelo conhecimento adquirido. A maioria dos pais foi
educada dentro dos moldes tradicionais da educacio, nos quais a nota é o
pagamento por alguma tarefa realizada, muitos professores e institui¢oes de
ensino permanecem utilizando as mesmas praticas até os tempos atuais. A nota
como objeto principal de desejo ndo permite ao aluno ficar motivado pelo prazer
e pela necessidade consciente do aprender. O conhecimento produzido nesses
casos acaba ficando em segundo plano, principalmente quando os objetivos nao
sdo claros e a proposta nao é desafiadora (VASCONCELLOS, 2008). Oferecer
subsidios e desvincular a aprendizagem da nota, buscando diversificados
métodos de avaliacdo, como por exemplo, por competéncia, a autoavali¢io,
dentre outros, poderia ser uma importante contribui¢io da familia e da escola
para as iniciativas e projetos propostos pelo professor.

Quanto ao aluno, nio importa se possui grande ou pequeno potencial
criativo, ¢ essencial que sempre seja incentivado. Os estimulos para a mente,
sob certos aspectos, identificam-se como estimulos para o corpo, nio importa se
aquele individuo ndo serd um artista consagrado, mas devido ao encorajamento
recebido e a pratica desenvolvida, “[...] sempre crescerd significativamente em
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relagao ao estdgio em que anteriormente se encontrava.” (ANTUNES, 2003,

p. 46).

Quanto ao aluno, nio importa se possui grande ou pequeno potencial
criativo, ¢ essencial que sempre seja estimulado. Neste caso, estimulos voltados
a sua mente sob aspectos cognitivos e informacionais, e ao seu corpo no que
diz respeito as sensa¢oes. Ainda,nao importa se aquele individuo serd ou
nao um artista consagrado, mas devido aos recursos recebidos e a prética
desenvolvida, “[...] sempre crescerd significativamente em relacio ao estdgio
em que anteriormente se encontrava.” (ANTUNES, 2003, p. 46).

Quando se pensa em projetos, deve-se considerar que a aceitagdo e a
probabilidade de sucesso serao maiores quando houver clareza de objetivos,
trabalho de mobilizago e propostas desafiadoras.

O projeto As Bruxas no Diva

O objetivo deste artigo ¢é fazer um relato e uma anélise sobre o projeto
As Bruxas no Divd, que foi a producio de um filme no Instituto Estadual de
Educagio (IEE), realizada por uma equipe que contou com a participagio de
alunos, funciondrios e professores da Escola de Aplicagao (EDA) e do Curso
do Magistério, no qual, a utilizagio da produgio de cinema foi o elemento
condensador de uma complexa e abrangente quantidade de informagio a ser

trabalhada.

O projeto buscou também oportunizar reflexdes sobre conflitos
existenciais. O filme aborda temas referentes a cada fase da vida, ou seja, a
infincia, a adolescéncia, a idade adulta e a velhice. Procurou, por meio de
um texto sutil, evidenciar questoes antagbnicas ora engragadas ora sérias,
constituindo-se em um convite para rir e também para refletir sobre as questoes
expostas. Os dilemas comuns a vida de qualquer pessoa apresentados de uma
forma ludica permitiram a apreciagio e a compreensio pelo piblico de todas
as idades. O filme, que foi gravado em vidrias locais — principalmente nas
dependéncias do IEE — mostra belas imagens do colégio. A participagio de um
profissional da drea da psicologia proporcionou um suporte tedrico da psique
humana e a partir dela trabalhamos todos os temas.

O projeto surgiu da necessidade de trabalhar as diversas linguagens
artisticas de forma harmoniosa, sem prejudicar o conteudo por causa do
pouco tempo disponivel, para contemplar um conjunto de contetidos de
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Artes, sem fragmentacio e superficialidade, comuns a prdticas pedagégicas
que pretendem abragar grandes montantes de informagio para construgao
de conhecimento.

A criatividade foi o elemento-chave para o desenvolvimento do projeto,
sendo constantemente exercitada. A cada etapa novas solugées e alternativas
eram requisitadas para a resolugio dos problemas. O ato criativo é citado
por vdrios autores, ¢ dividido em estdgios que fazem parte da constru¢io do
processo de criagao. Antunes (2003) cita cinco estdgios, que sio: a preparagao,
a incubagao, o devaneio, a inspira¢ao, ou iluminagio, e a agao. Analisando
o desenvolver do projeto As Bruxas no Divd, percebe-se onde se localizam
tais estdgios e de que forma puderam se manifestar. Considerando que em
algumas prdticas mais complexas quando isoladas (analisadas separadamente)
encontramos também todos os estdgios citados. Esses estdgios serdo identificados
e classificados, embasados nas pontuagoes feitas pelo autor supracitado durante
a descricdo do processo de construgio do projeto.

Para desenvolver este projeto, inicialmente apresentou-se a proposta de
produzir um filme na escola, convidando os alunos a participarem, e conferindo
aeles o papel decisério de como seria a natureza do filme. Por meio de debates em
sala de aula e impulsionados por subsidios e sugestoes do professor, permitiu-se
que as criangas se percebessem como parte integrante do processo, gerando assim
o comego da mobilizagio. Localiza-se aqui o primeiro estigio, a preparagao,
no qual se d4 o reconhecimento de que um determinado problema que ¢ digno
de um estudo, com intuito de despertar uma solugio criativa.

A natureza do filme foi definida como um conjunto de recortes de
situagoes comuns a vida de qualquer pessoa, e os dilemas que geralmente os
individuos passam ao se deparar com situagdes nas quais conflitos existenciais
se apresentam. Para melhor compreensio por parte dos alunos, foi trabalhado
o conceito de “conflitos existenciais”. Dessa maneira, a apreciacio de imagens,
filmes e textos passaram a fazer parte do percurso, sendo que depois da andlise
do material os alunos registraram em desenhos, textos e/ou narrativas o que
significava para cada um deles o tépico sugerido para cada aula.

A produgio deu inicio com a elaboragao do roteiro. Esse foi um momento
de grande efervescéncia de ideias. Segundo Antunes (2000), ¢ importante evitar
censuras, criticas ou frustragdes nesse momento, a mediagao imparcial do
professor se faz indispensdvel, ou seja, devido a sua experiéncia, pode indicar
caminhos que ajudario no processo criativo e auxiliar no desbloqueio do ato
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de criar, ocasionado em situagdes anteriores nas qual o aluno sofreu alguma
acdo recriminadora.

Existem vdrios tipos de bloqueios que interferem significativamente nas
atitudes do individuo, tornando-o menos criativo, entre outros problemas
gerados. Esses bloqueios foram classificados por Adams (1994) como:

= Bloqueios Mentais — s3o frutos de uma aprendizagem que comega
muito cedo em nossa vida, a partir dos ensinamentos que a sociedade
nos transmite: negar emogoes, resguardar a curiosidade, evitar se expor,
nao correr riscos, evitar o fracasso, gerando sentimentos de culpa,
vergonha e constrangimento.

= Bloqueios de Percepgao — diz respeito a dificuldade de isolar o
problema, entende-lo claramente em si ou a falha em usar todos os
mecanismos sensoriais, julgar ao invés de gerar ideias, incapacidade
de “incubar” uma ideia.

= Bloqueios Emocionais — o homem cria segundo impulsos internos e
parte da criatividade ocorre numa regiao da mente que se encontra
abaixo do nivel consciente. Ela flui melhor na auséncia de neuroses.
Apatia, baixa tolerdncia s mudangas, medo de assumir riscos, apego
excessivo a ordem e seguranga, inabilidade de tolerar a ambiguidade,
medo de parecer ridiculo, medo de fracasso e de cometer erros,
sentimentos de inferioridade.

= Bloqueios Culturais — tabus e falta de humor na resolugio de
problemas, reacio e intui¢do, pensamento dos lados direito e esquerdo
do cérebro, tradi¢ao ¢ mudanga. O problema surge quando os
individuos sdo presos a tradi¢io negando a necessidade ¢ o desejo de
mudanca.

= Bloqueios Ambientais — sio causados pela intransigéncia e pelo
autoritarismo, protecionismo e paternalismo, falta de integracao, falta
de apoio para se colocar novas ideias em agio, falta de estimulo aos
individuos, falta de confianga (roubo de ideias e citimes).

= Bloqueios de Intelecto e de Expressao — impede que a pessoa adquira
informagées balanceadas e pertinentes, habilidade inadequada
de linguagem e a imprecisao na expressao verbal, impedindo a
comunicagio e o entendimento.

PERSPECTIVA, Florianopolis, v. 30, n. 2, 531-551, maio/ago. 2012 http://www.perspectiva.ufsc.br



538 Mircio Luiz Bess, Marcelo Luis Rossa e Tarcisio Vanzin

A criagao é um processo natural, é proprio da crianga desenhar, pintar,
dangar, representar, brincar, entre outras atividades. A forma como essas atitudes
vem sendo trabalhada na escola favorece 0 abandono de certas atividades estéticas
e das multiplas linguagens presentes na infincia (FRITZEN; MOREIRA,
2008). Tais atividades deixam de existir, nio sao mais encontradas nos mesmos
individuos quando adultos, reflexo dos bloqueios sofridos. Estes nao recebem
mais as atividade artisticas com o mesmo entusiasmo de quando eram criangas.
A recepgao das atividades propostas pelo projeto As Bruxas no Divi foi medida
pelo empenho dos alunos na criagdo, as criangas e os adultos passaram a
trazer muitas sugestoes de casa, o que evidenciava o diélogo com familiares,
envolvimento e reflexdo sobre os temas propostos. Vdrios temas pertinentes a
vida do ser humano foram trabalhados, como a solidio, a vaidade, a competicio,
o trabalho e as questdes financeiras, os relacionamentos afetivos (namoro,
amizade, citmes etc.), a velhice, o preconceito, a separagio (de amigos, divércio
dos pais), as perdas, os esteredtipos, entre muitos outros, a fim de entender
como os individuos constroem-se a partir da inser¢io social e como se tornam
agentes da constitui¢ao de sua prépria realidade.

O objetivo da contextualizagio é desenvolver a percep¢io de que a ficgao
proposta pelo filme que estava sendo produzido é uma releitura da realidade
que se vive, uma producio cultural. Considerando que a arte é um trabalho
do pensamento, entender a arte como conhecimento implica em refletir sobre
alguns aspectos do processo de criagao, que acontece a partir do conhecimento
que existe das representagoes da relagio homem-mundo (CHAUI, 1994).
Essa relagdo homem-mundo estd ligada  representagdo social que, segundo
Moscovici (1978, p. 35), “[...] é o processo de assimilagio e construgio da
realidade pelos individuos”. Com esse conceito, ele estabelece uma relagao entre
individuo e sociedade, nao considerando a representagio social necessariamente
como uma imposigio do contexto, mas um reflexo dele, tendo como base a
realidade. Para os alunos, as representagdes ficticias desenvolvidas para o filme
passam a ser uma oportunidade de se posicionarem perante o mundo, a partir
de seu histérico e de seus conhecimentos.

Nesse momento do projeto em que as reflexdes foram instigadas, a
incubagao aparece de maneira sutil. Esse estdgio caracteriza-se por ser o
momento em que tudo que se refere ao problema estd armazenado no nivel
inconsciente, e onde as ideias estao sendo processadas. Segundo Antunes (2003,
p- 37), nesse momento o professor nio tem de intervir, mas deve ajudar o aluno
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a desbloquear a sua criatividade, libertando-se de mecanismos consciente de
autocensura e autocritica, “[...] a incubagio é importante porque os subterrineos
da mente guardam infinitas cole¢oes de dados, fatos, referéncias e pensamentos,
que sao inconscientemente freados pelo racional e, nesse estdgio, vai-se a esses
subterrineos buscar elementos que auxiliam o ato criador”.

A preocupacio na criagio da identidade das personagens para dramatizar
as situacoes propostas foi um dos desafios. A incubagio se deu nesse momento
como um periodo de aglutinagio e combinagio de ideias, era preciso criar
personagens que fossem facilmente identificadas do comego ao final da histéria,
pois as mesmas personagens seriam representadas por atrizes diferentes em
distintas idades e fases da vida. Para evitar possiveis falhas na identificagao, foi
elaborado um perfil com as posturas, os gestos, as reacoes e as falas etc., além,
das questoes fisico-estéticas que se repetiam em todas as protagonistas.

A tentativa de se diferenciar também ocorre na vida real, considerando
que as representagdes sociais sdo culturalmente construidas, sendo uma
forma de conduta em que as pessoas também criam e vivem representacoes
individuais. Refor¢ar a identidade passa ento a ser uma forma se diferenciar
onde o individuo procura por meio de elementos visuais e comportamentais,
individualizar-se dentro da grande massa humana em que estd inserido. E a busca
de uma identidade dentro da coletividade. As representagoes individuais (visuais
e comportamentais) podem ratificar ou nio as representagoes socialmente
constituidas (padrées de comportamento e de aparéncias, relacionados a estilo
de vida e a condigao social,)

Desse modo, o projeto buscou fazer com que o discente refletisse sobre
sua prépria identidade. Com esse propésito, os alunos foram estimulados a levar
para as aulas objetos pessoais — como livros, fotos, roupas etc. — que remetessem
a sua prépria histdria, constituindo um exercicio de autoconhecimento. Muito
do material e as narrativas sobre eles foram utilizados na construcio do roteiro
e como elementos de cendrio. Materializou-se nesse momento do projeto o
terceiro estigio, o devaneio.

O devaneio caracteriza-se por um momento geralmente de curta duracio,
em que o problema ¢é deixado de lado propositalmente, para em seguida ser
retomado com maior vigor e com as ideias ji organizadas para passar para o
quarto estdgio, que ¢ a inspira¢ao, ou a iluminacao.

Em sala de aula, analisavam-se os materiais e inseriam-se novos subsidios
a fim de agugar os olhares dos alunos para a exploragio ¢ a compreensio, além
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da sua contextualizacio e da andlise critica. A criacio da histéria a ser contada
teve origem no universo do cotidiano dos alunos, professores e funciondrios. A
comunicabilidade oral foi estimulada principalmente durante as narrativas e na
interagao da equipe, pois ¢ uma ferramenta voltada a troca de experiéncias. O
saber se expressar bem oralmente e a desenvoltura sdo mais do que qualidades
do individuo, sio necessidades contemporaneas, cada vez mais valorizadas na
atual era da comunicacio e informacio.

No quarto estdgio, o da inspiragao ou da iluminagao, as ideias jd
estavam propostas, era 0 momento em que j se sabia o que fazer e como fazer,
a organizagdo passava a ser o foco de atencio. O conceito de tempo também
foi trabalhado por meio da evolugio e das transformagdes que biologicamente
e socialmente acontecem na vida das pessoas, isso facilitou o encaixe das ideias.
No filme, essas transformagées sao interpretadas por dois personagens centrais
da histéria, as bruxas Joseane (J6) e Gabriela (Gab).

Dramatizagoes sobre os temas abordados fizeram parte de todo processo,
sempre seguidas de debates, muitas vezes pontuados por relatos de experiéncias
pessoais vividas em determinado contexto histérico relacionado ao tema
trabalhado. Os alunos ampliaram seu leque de conhecimentos e compreensao.
A preferéncia por temas sociais, politicos e econdmicos foi levada em conta,
mas o foco principal ficou na velhice e na desmistificagio de esteredtipos
(esteredtipo da bruxa, visto que esta foi humanizada durante a construgao da
histéria). Segundo Alencar (1996), nesse estigio ¢ importante que o professor
esteja atento para que nao se volte ao estdgio do devaneio, devido as ideias
novas que continuario surgindo desviando o foco de atengao.

O filme que tem como base dois personagens que sao bruxas, promoveu
uma desmistificagdo do esteredtipo em relagio ao estético e ao seu perfil
tradicional, pois geralmente quando se fala em bruxas imagina-se uma mulher
velha com uma verruga na ponta do nariz (esse estere6tipo ¢ utilizado ao longo
dos tempos e se faz ainda presente no imagindrio coletivo), considerando que
a imagem da velhice ¢ diretamente relacionada a imagem das vovés, que nada
tem a ver com as bruxas mds de outrora. Entdo, gerou-se o questionamento:
de onde vem essa ligacdo da velhice com a ideia de bruxa feia e ma? Por essa
e muitas outras questoes, a pesquisa se fez recorrente durante todo o projeto.
O conhecimento ¢ necessdrio para estabelecer ligacdes e encontrar solucoes
criativas (ALENCAR, 1996). O problema de como representar a bruxa resultou

em uma pesquisa sobre o préprio histérico da bruxa ao longo da histéria da
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humanidade, o que proporcionou a satisfagao da curiosidade e o alivio da
inquietude positiva diante do dilema instaurado.

Sendo a velhice um dos focos centrais, foi a partir dela e das lembrancas
de uma das personagens que a histéria do filme se desenvolve, perpassando por
um montante de conflitos existenciais comuns a vida de qualquer pessoa, em
diferentes periodos, desde a infancia até o amadurecer de sua vida. Mesmo sendo
um tema antigo, a velhice, recorrente na literatura e no cinema infantil e adulto,
é representada de formas diferentes, devido a fatores sociais, culturais, politicos
e econdmicos. Por estar retratado de forma multifacetada, o tema torna-se de
grande potencial para estudos, que investiguem as diferentes representagoes de
senilidade nos textos literdrios, nos filmes e nos conceitos ja estabelecidos pelas
criangas dos tempos correntes durante sua formacio.

O tema foi discutido plenamente, o que enfatiza o interesse do publico
infantil e adulto por ele, as ideias geradas possibilitariam diversas produgoes
distintas sobre a velhice e 0 que estd em sua volta. Fato esse que reforca a presenca
do professor na mediag¢io do processo criativo, para que seu desenvolvimento
nao volte ao estdgio de devaneio.

Na experiéncia realizada, percebe-se que tanto criancas como adultos,
apesar da extrema valorizacio da informacio e com as mudangas tecnoldgicas
constantes, preservam a imagem da velhice como fonte de sabedoria, tanto na
ficcio como na vida real. As criangas e os idosos sdo partes de um cordao, cada
um em uma extremidade, as pontas quando unidas constroem um circulo, essa
jungao fomenta a imaginagio despertando a criatividade em torno de histérias
de cumplicidade estabelecida, onde molecagens criam um universo a parte,
favorecendo o exercicio de agoes e ideias criativas.

Falas populares, como: “os pais servem para educar os filhos e os avos para
deseducd-los”, materializam a afetividade e o permissivo entre avés e netos. No
cotidiano a confec¢aode doces, a construgao de brinquedos e concessoes para as
criangas estabelecem lagos muito significativos, pois a afetividade ¢ o elo entre
infincia e velhice. Isso faz a unido perfeita, quem tem muitas memorias a reviver
e tempo para contd-las — avés — com quem estd dvido por ser e ter memdrias
e tem tempo para ouvi-las — netos — sendo que, a fic¢io imita a realidade, nos
deparamos constantemente com esse fato que é explorado de maneira recorrente
na literatura e no cinema. Segundo Fritzen e Moreira (2008), os filmes trazem
mensagens, nogoes, conceitos, concepgoes e valores que vao desde a visao do bem
contra o mal,também conformismo, submissoes, relagoes de poder, resisténcias,
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até padroes de comportamento, queevidenciam arquétipos e estere6tipos, tais
caracteristicas foram trabalhadas na constru¢ao do filme produzido pela escola
e sdo facilmente identificadas. Nas produgoes profissionais que sio consumidas
geram identificacdo e reprodugio por quem assiste a essas peliculas.

Pedagogicamente explorada, a ficgdo pode ser transformada como produgao
cultural, na medida em que real¢a os signos de uma sociedade e determina limites
entre o desejdvel e o indesejével. Por isso, tornam-se elementos mais significativos
para a formagio do idedrio dos individuos, porque atuam na construcio, difusio
e alteracdo das mensagens, das nogoes conceitos, das concepgoes e dos valores.
A autora complementa pontuando que a utilizagao de filmes (seja na produgio
ou na simples contemplagio) é um importante instrumento diddtico, pois tem a
capacidade de transportar os individuos para além de suas fronteiras, o que acaba
interagindo com os diferentes saberes, indenidades, crengas e visoes de mundo
de grandes contingentes de atores sociais.

Com essa dimensao, as representagdes sociais podem manter e/ou reforcar
uma posi¢ao determinada por um grupo especifico dominante ou até mesmo
transformd-las, apresenta-se assim a forga da produgao criativa, da imagética e
da expressividade do cinema.

A dificil tarefa das escolhas

Diante niimero de informagées, ideias e possibilidades desenvolvidas
pelo poder criativo estimulado, precisou-se fazer escolhas, pois nao era possivel
contemplar o montante produzido. Para nio gerar frustragdes e possiveis
bloqueios, as escolhas foram feitas pelo grande grupo de forma democrdtica,
por meio de votagoes. A escolha do titulo para o filme produzido no colégio, As
Bruxas no Divi, deu-se em fungio de os personagens principais representados
serem duas bruxas, pelo formato em que foi desenvolvido e também pelas
situagoes nele apresentadas. O formato busca estabelecer afinidades com os
personagens representados, algumas cenas foram elaboradas de forma que o
personagem fale dirigindo-se diretamente para a cAmera, como se estivesse
dialogando com o espectador do outro lado da tela, gerando assim uma
cumplicidade entre ambos. O texto reforca a ideia de que a personagem estd
confidenciando seus dilemas, como se estivesse diante de alguém préximo,
como uma pessoa amiga, com a qual se compartilha questées intimas ou no
diva de um analista.

PERSPECTIVA, Florianopolis, v. 30, n. 2, 531-551, maio/ago. 2012 http://www.perspectiva.ufsc.br



As Bruxas no Divd: o desafio de ser criativo e ousar no ensino de artes 543

Para serem dramatizadas, foram escolhidas as situacées e os dilemas mais
comuns e recorrentes, para que o filme obtivesse um cardter mais universal. A
escolha caracterizou-se por ser um momento em que o educando pode exercitar
seu direito de escolha, advogar em prol de seu ponto de vista e administrar
respeitosamente os posicionamentos e as ideias contrdrias. O processo de
producio cinematografica, mesmo amadora (que ¢ o caso), quando em grupo
torna-se elemento signiﬁcativo, pois, gera muitas vivéncias onde se percebe
as responsabilidades de um trabalho em equipe, sendo preciso saber ouvir e
também expressar ideias.

A materializagdo do projeto

Constatou-se entusiasmo durante o processo de construgao do filme,
porém um maior fascinio foi percebido em criangas e adultos no momento em
que a linguagem cinematografica passou a ser objeto de estudo. Esse momento
caracteriza-se como o estigio de agao”. Antunes (2003, p. 38) refere-se como
o momento do processo de criagdo em que os alunos se mostram apaixonados
pelo o que estao desenvolvendo, pois a mente criativa libera o fluxo da ideia
para que as mios ou o corpo execute, “E o momento em que a ideia necessita
ser trazida a realidade”. Era o filme que comegava a se materializar.

A nio linearidade do filme pode-se citar como um desafio encontrado.
Essa caracteristica exigiu um cuidado maior na organizagio das tomadas
e das locagoes (que evidenciavam os diferentes periodos e locais onde as
cenas aconteceriam). Foram editadas duas versoes, a original é a mais
longa, na qual se contempla uma quantidade maior de temas, apresentada
de forma nio linear. Nesta, a compreensio do todo se d4 ao término do
filme, sendo assim, este corporificar-se na medida em que as lembrangas
vio sendo contadas, fora da sequéncia natural da vida da personagem, mas
que se justifica devido a sua idade avangada, por isso os fatos vdo sendo
narrados como vagas recordagées entre lapsos de meméria. A outra versio
¢ resumida, apresenta-se de forma linear pra uma melhor compreensao do
publico infantil.

A maior dificuldade na realizagio do projeto As Bruxas no Divd encontrou-
se no estdgio da agdo, na finalizagio do projeto, na edi¢do, no que tange a parte
técnica. A falta de equipamentos adequados e de experiéncia na sua utilizagio
fez a equipe adaptar criativamente novos elementos e tecnologias similares.
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A criatividade se fez presente durante todo o processo, pois desenvolver a
criatividade nos alunos é desenvolver um conjunto de potencialidades.

Segundo Hermann (1990 apud VIRGOLIM; FLEITH; PEREIRA,
1999), a criatividade é um processo que envolve o cérebro como um todo, esse
fato vem ao encontro das préticas pedagdgicas para potencializar a aprendizagem
e o desenvolvimento do educando em seu todo, implica a habilidade de desafiar
suposicoes, reconhecer padroes, ver de novas maneiras, fazer conexées, arriscar-
se, e ‘agarrar as chances’.

Foram feitos uso de elementos das diversas linguagens artisticas como
percepgdo de estruturas ritmicas, transformagio de histérias em roteiro,
expressdo corporal, musica, desenho, modelagem, pintura, confec¢io de
figurinos e fotografia. A interdisciplinaridade ocorreu espontaneamente, uma
vez que uma gama de conhecimentos ndo sé de artes estava sendo trabalhado,
mesmo sem os alunos se darem conta disso.

Para a construcio das cenas, foram realizados debates constantes, nos
quais eram discutidos todos os elementos a ela pertencentes, cada grupo utilizou
uma ou mais linguagens artisticas em seus processos de criagao. Surgiram,
entio, pequenas pegas de teatro, propostas de cendrios em desenhos e maquetes
amadoras, histérias em quadrinho para definir capitulos do filme, musicas para
a trilha sonora, entre outros. Para Herndndez (2002), faz-se necessdrio criar esse
tipo de vivéncia para ajudar a compreender a realidade, a continuar o processo de
examinar os fendmenos que nos rodeiam de maneira questionadora e construir
“visdes” e “versdes” alternativas nao sé diante das experiéncias cotidianas,
mas também diante de outras distanciadas da vida presente da crianca e do
adulto. A utilizada didaticamente, a fic¢do, pode potencializar a transformacio
das informacoes em conhecimento através desse fascinio que exerce sobre os
individuos e também das vivéncias oportunizadas em sua produgao.

Consideracoes

E importante considerar que a literatura e o cinema infantil sé foram
considerados algo importante recentemente, pois eram percebidos somente
como uma recreagio, desconsiderando o fato de estes serem formadores
da consciéncia da vida cultural das sociedades em que estavam inseridos

(MASCARELLO, 2006), desconsiderando o poder desses instrumentos para

a informacio e produgio de conhecimento, bem como para a manipulagio
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dos individuos ainda em formagiao. O mesmo autor complementa que esse
cinema esteve durante praticamente todo seu percurso histdrico a servio de
ratificar as representagdes sociais candnicas e estereotipadas, que valorizavam
os principios ocidentais, sobretudo europeus. O capitalismo, a cor branca, a
religido catdlica, a heterossexualidade e a busca da eterna juventude, sendo essa
tltima uma das responsdveis pela manutengio do estereétipo da mulher idosa
com a bruxa e com o feio.

Alencar (1996) emerge a observagio de que a atual cultura cinematografica
e as midias de forma geral estio muito preocupadas com a crianga-consumidora
e a escola com a crianga-aluno. E preciso que haja uma preocupagio com o
sujeito crianga-crianca. Assim, pensar o cinema na escola e a educacio como
formagio de cultura implica a adogao de uma postura critica e de capacidades
expressivas para avaliar ética e esteticamente o que estd sendo oferecido pelos
filmes usados dentro e fora da escola, bem como oferecer subsidios para que o
préprio aluno saiba exercer corretamente suas escolhas.

As Bruxas no Divd teve uma pré-estreia em 15 de dezembro de 2007
no auditério Pedro Bosco no IEE, contou a presenca dos familiares, amigos,
funciondrios, professores e convidados especiais. O DVD estd a disposi¢ao para
empréstimo na videoteca do IEE?.

Conclusao

Sendo o desafio do professor de Artes, de ousar criativamente na sua
prética de ensino, conclui-se que ao propor um projeto que venha de encontro
aos anseios do grupo envolvido, que gere uma mobiliza¢do e que envolva
a comunidade escolar, produz-se maiores chances para vencer o desafio. A
construgao do filme As Bruxas no Divi proporcionou vivéncias, nas quais
se constatou a importincia do ser criativo na produgio de ideias e novas
possibilidades. O conhecimento foi desenvolvido por meio das informagoes
mediadas, oportunizando descoberta e promovendo capacidades e novos saberes
(através das ligagoes cognitivas). O projeto realizado vem de encontro as novas
formas de ensinar e da busca de uma prética de ensino e aprendizagem adequadas
ao individuo contemporineo.

Averiguou-se que o aluno devidamente estimulado reage positivamente
as atividades propostas e que o aprendizado se dd de maneira harmoniosa
e prazerosa. Facilitando a superagido do desafio do professor de Arte em
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promover um conhecimento amplo (devido a necessidade de contemplar as
diversas linguagens artisticas), sem cair na superficialidade e fragmentagao, essa
constatacio se d4 ao observar o montante de contetidos, técnicas, conceitos,
entre outros que foram trabalhados de forma interdisciplinar, agregando outros
saberes vinculados a outras disciplinas, em torno de um tnico objetivo, a
elaborac¢do do filme proposto.

A criatividade surge de um processo natural, mas depende do
conhecimento para que se estabelecam relagoes a fim de chegar ao resultado
esperado (embasado em autores citados nesse artigo). Essa pontuagio se mostrou
verdadeira, pois, para criar o filme muitos saberes foram necessdrios ¢ também
muitos outros foram construidos no decorrer do processo. Ao analisar o processo
de construgao, percebeu-se os estdgios da criagio, a preparagio, a incubagio, o
devaneio, a inspiragdo, ou iluminagio e a a¢do, bem como a necessidade de o
ambiente favorecer o ato de criar. Por meio de relatos de participantes, também
¢ facil identificar possiveis bloqueios e agoes desbloqueadoras do projeto, a fim
de libertar para um fluir da criatividade.

Por meio de relatos de professores, constatou-se na parte diddtica que
as criangas evoluiram em sua aprendizagem em todas as disciplinas, pois o
incentivo desenvolveu a prética da pesquisa e o comprometimento com o estudo,
tornando-se mais responsaveis com seus deveres. Averiguou-se que reutilizaram
as pesquisa ¢ muito do que se aprendeu durante o projeto, principalmente
sobre conceitos de tempo e espago, expressio corporal, apreciagio da arte de
escrever, desenvolvendo assim a capacidade de lidar com as palavras, com as
imagens e com a estética.

Conclui-se que projetos como este s3o necessarios, pois além de trabalhar
as diversas linguagens artisticas de uma maneira ladica e eficaz, desenvolveu nos
alunos o respeito aos diferentes saberes. Tem-se entdo uma forma de valorizar as
multiplas inteligéncias, de educar para ver, analisar, compreender e posicionar-se
frente aos acontecimentos, as transformacoes, aos fatores sociais, aos problemas
e as realidades distanciados no espago e no tempo (das criangas, adolescentes
e adultos). Com base em atividades realizadas posteriormente, percebeu-se
mudangas positivas com relagio aos trabalhos em equipe, os alunos tornaram-se
mais respeitosos entre si, mais colaborativos, além de desinibidos.

Sobre a temdtica escolhida, percebeu-se que muito hd de se fazer para se
erradicar estere6tipos junto ao publico infantil. Sendo assim, é preciso fazer
escolhas coerentes de leituras e filmes. Indicar livros e filmes que sugerem
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uma velhice sempre feliz e sem problemas nio leva a uma visdo critica do que
representa a velhice para a sociedade brasileira, bem como utilizar-se de livros e
filmes que identificam a terceira idade como algo feio (imagem da bruxa velha
feia e m4 das antigas histérias e contos), colabora para a manutengio da imagem
negativa, que a sociedade atual ¢ reforcada pela busca eterna da jovialidade,
agravando ainda mais esse problema.

Percebe-se que, de um modo geral, embasado no corpus estudado, os
valores apresentados atualmente pela literatura e pelo cinema infantil na
representagdo de pessoas idosas estio construindo um novo imagindrio social
em que a velhice aparece com conotagoes na sua grande maioria positivas,
sempre estabelecendo uma relagio muito préxima com a infancia, paralelamente
mudaram também as visoes e versoes sobre as bruxas.

A literatura e o cinema infantil podem ser um instrumento para a
sensibilizacdo da consciéncia, para a expansio da capacidade de analisar o
mundo, sem estar a servico de qualquer interesse. Portanto, desmistificar e
retificar erros cometidos passa a ser um desafio, ¢ importante considerar que se
estd formando futuras geracoes ¢ o que se semeia hoje é o que se colhe amanha.

Notas

1 Segundo Barbosa (1999), a polivaléncia caracteriza-se no ensino de artes
como a tentativa de contemplar as diversas linguagens artisticas. Geralmente
essa prética pedagogica fracassa devido a grande abrangéncia de contetdos
da drea e pouco tempo de carga hordria para ministré-los.

2 Projeto de trabalho ¢é caracterizado por Herndndez (2002) como uma
atividade envolvente sobre um tema escolhido que une a teoria e a pratica
no ensino de uma forma interdisciplinar.

3 Instituto Estadual de Educacio, Avenida Mauro Ramos, 275, Centro,
Floriandpolis/SC.
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Halloween en el sofa: el reto
de ser artes creativas y se
atreven en la educacion

Resumen

Este articulo presenta el proyecto “Las
brujas en el divdn”, que consiste en
la produccién de una pelicula en el
Instituto de Educacién del Estado (IEE),
en la escuela publica del Estado de Santa
Catarina. En el se introdujo el lenguaje
cinematografico en la educacién infantil,
contribuyendo en el proceso de ensenanza
y aprendizaje del arte. El objetivo
de este proyecto fue desarrollar una
experiencia dentro de las diversas formas
artisticas como el teatro, artes visuales,
musica, danza y otras ramificaciones,
asi como afinar la reflexién sobre las
preguntas existenciales de la vida y
mejorar el proceso creativo. Para la
realizacion de la pelicula se utilizaron
diversos saberes asi como nuevas
tecnologias seguidas de la observacién
y andlisis del aprovechamiento que los
alumnos obtuvieron durante la prictica
pedagégica. El elemento motivador en
los participantes fue la literatura y la
produccién de cine amateur infantil, que
resulté ser una forma de comunicacién
apta para establecer interdisciplinaridad
con varias dreas del conocimiento de
forma creativa y harmoniosa.

Palabras clave: Artes — Educacién. Cine
— Medios de Ensefianza. Desarrollo de la

Creatividad.

Miarcio Luiz Bess, Marcelo Luis Rossa e Tarcisio Vanzin

Witches on the divan: the
challenge of being creative
and daring in art education

Abstract

This article reports on the “Witches on
the Divan”, project that consists in the
production of a film at the Instituto
Estadual de Educacio (IEE), a school
in the Santa Catarina state educational
system. It introduces cinematographic
language to elementary education,
contributing to the teaching and learning
of arts. The purpose of the project was
to develop an experience within various
artistic languages, such as theater, visual
arts, music, dance and others, and to
sharpen the reflection about existential
questions of life and give potential to
creative processes. Various kinds of
knowledge were used to make the film,
as well as new technologies, followed by
observation and analysis of how students
used this proposal for pedagogical
practice. The motivating element of the
research was the literature and production
of amateur children’s cinema, which
proved to be a form of communication
capable of establishing interdisciplinarity
among various fields of knowledge in a
creative and harmonious manner.
Keywords: Arts — Education. Cinema
— Educational means. Development of
creativity.
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