(LUZ, CAMERA) ACAO! - A EXPERIENCIA DE CRIACAO CINEMATOGRAFICA
NO ESPACO ESCOLAR, MOVIMENTANDO CORPOS E SABERES

Daniele Gomes da Silva'

Resumo: O presente trabalho descreve processos de criagao cinematografica no espago escolar,
levados a efeito a partir de um Projeto de Extensao, e registra as experiéncias de deslocamentos
cognitivos e fisicos, haja vista que esses processos comegcam na mente, para se externarem por
meio de movimentagdo, interacdo e ocupagao dos corpos pelos espacos. Deste modo, abre-se
possibilidade de (re)inventar a si mesmo e a escola, pois experimenta-se sinestesicamente o
cinema. Para sustentar tais colocagdes, dialogamos com a Pedagogia da Criagdo (BERGALA,
2008) e as consideracdes sobre cinema e educagdo propostas por Fresquet (2013). A
metodologia de acdo adotada para desenvolvimento da investigagdo foi a cartografia
(KASTRUP, 2008).
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(LUZ, CAMARA) ACCION! — LA EXPERIENCIA DE CREACION
CINEMATOGRAFICA EN EL ESPACIO ESCOLAR MOVIENDO CUERPOS Y
SABERES

Resumen: El presente trabajo expone cémo los procesos de creacion cinematografica en el
espacio escolar, a partir de un Proyecto de Extension, fomentan experiencias de
desplazamientos cognitivos y fisicos, en vista que se inician mentalmente, pero son
externalizados y posibilitados con la movimentacion, interaccion y ocupacion de los espacios
por los cuerpos. De este modo, se abre la posibilidad de (re)inventarse a si mismo y a la escuela,
pues se experimentan sinestésicamente el cine. Para sustentar tales argumentos, dialogamos con
la Pedagogia de la Creacion (BERGALA, 2008) y las consideraciones sobre el cine y la
educacion propuestas por Fresquet (2013). La metodologia de accion adoptada para desarrollar
la investigacion fue la cartografia (KASTRUP, 2008).

Palabras-clave: Creacion, Cine, Escuela, Movimiento, Cuerpo.

Plano geral: a producio cinematografica em dialogo com a industria cultural

Quando se fala em cinema pairam no imaginario de muitos as grandes produgdes
hollywoodianas envolvendo cifras miliondrias. Ou entdo, pensa-se em uma sala escura, com
poltronas acolchoadas e grande qualidade sonora, em que se paga para apreciar uma producao
audiovisual.

Nenhuma dessas concepgoes estd equivocada, mas com as transformagdes tecnologicas

algumas nog¢des precisam ser reconfiguradas. A popularizacdo das tecnologias digitais de
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captura e reproducdo de imagens em movimento, tais como os smartphones, em concomitancia
com o aumento da velocidade da internet e a multiplicacao de portais de publicacdo de videos
de maneira gratuita, fez com que as formas de produzir e divulgar produgdes audiovisuais se
popularizassem, dada a redu¢ao de custos para se produzir, por exemplo, um curta-metragem.

Deste modo esses novos aparatos tecnologicos de produgdo imagética colaboram para a
expansao da concepcao do que podem ser o cinema, a experiéncia filmica e os espagos em que
elas podem ocorrer. Além disso, mesmo as dificuldades de distribui¢do em espagos que gozam
de prestigio social e entradas com cobrangas, ndo desalentaram os produtores de menores
recursos € outros discursos estdo sendo elaborados e compartilhados na rede mundial de
computadores.

Cabe notar que nao se pretende desprezar a for¢a da industria cultural (ADORNO;
HORKHEIMER, 1985), que, com suas megaproducdes, especialmente as adaptagdes de
histérias em quadrinhos, movimenta um montante robusto de capital ndo s6 por ocupar
extensivamente as salas de exibi¢do e assim, alcancar grande publico, mas por produzir
massivamente uma série de objetos vinculados aos personagens das tramas, que vao desde
bonecos, roupas a uma infinidade de produtos licenciados. Frente a essa for¢a acachapante, ¢
dificil disputar. Na medida em que se tem como aliado o marketing, esses artefatos ocupam os
espacos de visibilidade, e assim, se fazem “conquistar” pelo grande publico.

Sao, pois, esses tipos de producdes que se tornam populares, na medida em que sdao
acessados massivamente, fazendo com que esse (re)conhecimento, seja determinante na

formacgdo do gosto. Isto porque, de acordo com Adorno (1983):

se perguntarmos a alguém se gosta de uma musica de sucesso langada no
mercado, ndo conseguiremos furtar-nos a suspeita de que o gostar e o ndo
gostar ja nao correspondem ao estado real, ainda que a pessoa interrogada se
exprima em termos de gostar ¢ ndo gostar. Ao invés do valor da propria coisa,
o critério de julgamento € o fato de a cancdo de sucesso ser reconhecida de
todos; gostar de um disco de sucesso ¢ quase exatamente o mesmo que
reconhecé-lo (p.165).

Em outras palavras aquilo que ¢ familiar tende a ser compreendido como algo que deve

ser apreciado e considerado “bom”, ao passo que as alternativas ao que ¢ massivamente

29 ¢

propagado, o desconhecido, ¢ rechagado, e com isso, ¢ considerado “ruim”, “chato”. A partir

desses juizos de valor vai-se configurando o “gosto” da maior parte dos sujeitos.
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Ademais o contato com essas producdes massivas possibilita a apreensdo de valores
éticos (um ethos que se reflete em formas de se portar, ser e estar no mundo), estéticos (formas
de afetar e ser afetado, além de padrdoes imagéticos, de beleza, inclusive) e politicos
(comportamentos sociais € agenciamentos). Em suma, como proposto por Wulf (2013), essas
narrativas contribuem para um aprendizado cultural que ensina modos de sentir e de expressar,
e que podem se apresentar enquanto processos miméticos no ambito corpdéreo e sensorial.
Constituem-se assim em experiéncias estéticas, haja vista que afetam os sentidos e a construgao
do imaginario.

Como qualquer produto construido em série e em grandes quantidades, segundo Adorno
(1983), perde-se a qualidade. No caso dos produtos da industria cultural, em maioria carecem
de complexidade de elaboragdo e caracterizam-se por serem empobrecidos em forma e
conteudo. No que concerne as produgdes filmicas isto se expressa por meio de um roteiro que
reproduz clichés, por uma narrativa previsivel e linear, personagens rasos, e principalmente,
baixa exploracdo dos recursos da linguagem cinematografica. Ou seja as emogdes sao
apresentadas de maneira explicita, bem como a tessitura de roteiro e demais elementos filmicos,
mas negligencia-se a trilha sonora, recursos de luz e sombra, coloracdo e movimentacdo de
camera, por exemplo.

Em sua maioria, a edicdo e a montagem destas producdes sdo compostas por cortes
curtos e rapidos que anestesiam os sentidos dos espectadores, promovendo a sensagdo de agao.
Esses hiperestimulos e a velocidade do fluxo imagético afetam os processos perceptivos e
cognitivos ao ponto de ndo permitir ao espectador processar tantas informacdes apresentadas
sucessivamente. Muitas informacdes passam ao longo dos frames golpeando a aten¢do de quem
vé€, ndo se produz um registro visual € nem se tem uma experiéncia memorialistica.

O regime de aceleragdo das (re)producdes imagéticas faz com que os produtos visuais
sejam inseridos em uma légica de consumo. Assim, elas se fazem, necessariamente aligeiradas
para que sejam consumidas e deem lugar imediatamente a outras, em um fluxo continuo, voraz
e avido por uma representacdo da “realidade” que a supere, que se mantenha nova,
constantemente atualizada e alcance inlimeros /ikes e compartilhamentos.

Progressivamente, os estimulos sensorios disruptivos transformam a experiéncia do
olhar e os modos de ser, estar e se afetar, em suma, os processos subjetivos. A efemeridade das
vivéncias e a quantidade de curtidas e reproducdes marcam a intensidade dos acontecimentos,

por meio de choques de estimulos, que ocorrem em um espago-tempo localizados.
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Essa caracteristica dos produtos da industria cultural - choques perceptivos acelerados -
dificultam as experiéncias afetivas formativas, haja vista que ndo ha tempo de elaborar, ou
mesmo qualquer possibilidade de polissemia ou interpretagdo simbolica contidas nas obras,
tamanha a rapidez com que elas se apresentam. Adorno aponta que a perda da capacidade de
fazer experiéncias formativas ndo é um problema imposto de fora a sociedade, acidental, e nem
¢é provocado por intengoes subjetivas, mas corresponde a uma tendéncia objetiva da sociedade,
ao proprio modo de produzir-se e reproduzir-se da mesma (ADORNO, 1995, p.26). No mesmo

sentido:

Aos poucos, ainda que numa velocidade que pode impedir a compreensao dos
sentidos dos processos, ao lhes escamotear a densidade da experiéncia,
desmorona-se toda a arquitetura psicofisica que sustentava aquele
protagonista dos velhos tempos modernos. Saem de cena, assim, um tipo de
corpo e um modelo de subjetividade cujo cenario privilegiado transcorria em
fabricas e colégios, e cujo instrumental mais valorizado era a palavra impressa
em letras de forma (SIBILIA, 2012, p.49).

Desse modo acompanhamos uma transicao de processos analdgicos e voltados para o
dominio da palavra para movimentos digitais e vinculados as imagens, tanto metaforicas quanto
literais. Assim cada vez mais (re)produzir e propagar imagens em um fluxo continuo reverbera
em nossos corpos, subjetividades e nos modos de ser e estar no mundo (SIBILIA, 2012).

E nesse contexto que se inserem os sujeitos e os processos educativos na
contemporaneidade, em um espago-tempo limitrofe entre a cultura letrada e a digitagdo virtual,

a temporalidade da analdgica e a (re)produgdo imagética voraz e acelerada.

Plano detalhe: as configuragdes escolares na contemporaneidade

Somos perpassados pelos novos modos de atuagao dos regimes cognitivo e atencional,
que sofrem alteragdes propulsionadas pela relagao dos individuos com as novas tecnologias
digitais de comunicagdo. Mas, ao ingressar na escola, os estudantes sdo convocados a atuarem
de outra maneira, a imergirem em um outro tempo € em outras regras comportamentais.
Diferentemente das solicitagdes de outros espacgos sociais, exteriores aos muros da escola,

alguns modi operandi que estdo mais alinhados as solicitacdes da sociedade de controle
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(DELEUZE, 2013), faz com que ela seja afastada da multiplicidade das demandas sociais. Com
isso, emerge uma tensdo entre a aten¢do e o espaco escolar, que se mantém com marcas da
modernidade e da sociedade disciplinar (FOUCAULT, 1977), representadas pela
predominancia da linguagem escrita ¢ de um modelo de racionalidade marcadamente
cartesiano, que separa o corpo (forjado em experiéncias sensiveis, que podem ser enganosas) €
a mente (espaco em que se elaboram ideias claras, distintas e verdadeiras).

O espacgo escolar pode ser um locus privilegiado de encontro geracional em que os
sujeitos mais velhos apresentam o velho mundo aos mais jovens (ARENDT, 2000). Ademais,
para além da iniciagdo temporal entre o antigo € 0o novo, nesse encontro seriam fomentados
modos de possibilitar espagos e tempos para recriar, a partir de outras 1dgicas, a configuragao
ao mundo recém-chegado.

A escola, por ser também um significativo ambiente de socializagdo, espaco de
condigdes de possibilidades e relagdes de poder, sente os reflexos sofridos por esses corpos €
subjetividades. Afinal as mudangas sociais, historicas e culturais transformam as
subjetividades, na medida em que elas se constroem nas praticas cotidianas de cada cultura,
os corpos também se esculpem nesses intercambios (SIBILIA, 2012, p. 10).

Nas instituicdes educacionais essas mudangas sdo visibilizadas pois, de um lado, alguns
resquicios da modernidade se mantém, como por exemplo a vigilancia e o controle, a estrutura
marcada pela distribui¢do dos corpos em determinado espago, a execugdo de tarefas definidas
e cronometradas pelo tempo, com certa expectativa comportamental e parametros enrijecidos a
serem seguidos. Por outro lado, circulam corpos e subjetividades ndo mais configurados ao
regime disciplinar, mas hiperestimulados e acelerados.

A escola, essa tecnologia de época (da modernidade), que pretendia educar o povo,
ofertando aprendizagens Uteis e praticas, além de incutir valores pela disciplina, docilizava e
condicionava os corpos por meio do confinamento delimitado por paredes, grades e fechaduras,
intervalos regulares, circunscritos e com pausas restritas (FOUCAULT, 1977). No entanto, por
mais que essa arquitetura se mantenha, as tecnologias eletronicas e digitais e suas interfaces de
uso fazem com que os individuos escapem dessas estruturas e se conectem em redes (sociais,
virtuais) uns com os outros, tenham acesso as mais diversas informagdes e percebam a realidade
que os cerca de outra forma, muito mais imagética, € que extrapola os limites das paredes e da
ordenacao disciplinar.

Em consondncia com esse processo de transicdo, os dispositivos eletronicos

comunicacionais de uso cotidiano, como tablets e smartphones, convocam de seus usuarios
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rapidas adaptagdes corporais e subjetivas aos novos ritmos de experiéncias, permitindo
responder com a maior agilidade possivel a necessidade de reciclagem constante e de alto
desempenho (SIBILIA, 2012, p. 51). Isto porque, na sociedade de controle, ha necessidade de
formagdo permanente e controle continuo, pois “nunca se termina nada” (DELEUZE, 2013,
p.226).

E importante entender que esses novos suportes de informagio e comunicagdo moveis,
e principalmente, a agdo de produzir imagens de si ¢ do mundo, j& foram incorporados pelos
individuos que transitam por esse espago educacional, ou seja, este espaco encontra-se
“hibridizados”, pela presenca de elementos modernos e de elementos contemporaneos. Neste
contexto ndo adianta rechagar o uso desses equipamentos no ambiente escolar, sob pena de
aumentar a cisdo entre o ambiente escolar e as demais esferas da vida dos estudantes. Sendo
assim, ndo cabe fazer uma ode a tecnologia ou aceitar de maneira resignada tais elementos,
mas, sim, propor modos de operacionalizé-los, antes que sejamos controlados por seus modos
de funcionamento.

Praticas cotidianas e culturais sdo afetadas por esse novo regime de atencdo que
esculpem corpos e produzem subjetividades hiperestimuladas sensorialmente e inseridas em
modulagdes de aceleracao, que experienciam outras formas de ser e estar no mundo. Afinal a
recepcao estética ¢ marcada pela instabilidade, e o corpo do individuo passa a ser tema de
experimentagdes e novos discursos que tentam regular e controlar os atores sociais, na medida
em que esse corpo ¢ mais um componente que circula e constitui o espaco.

O corpo ¢ a sede da visdo, da atengdo e da estimulacdo. Talvez, por essa razdo, ele ocupe
lugar de destaque nas producdes imagéticas, seja erotizado e o tornado objeto de desejo, seja
moldado e modificado para ser exposto e curtido, ao ponto de se confundir com mais um, dentre
tantos outros, produtos em série.

No entanto, ocorre um fendmeno que busca promover processos de desmaterializagao
da visdo, como se esta fosse uma entidade para além do corpo, ou seja, descorporificada
(CRARY, 2015). Ao mesmo tempo que o corpo deve ser voltado para o trabalho industrial,
parece que a visdo, sentido que recebe a cultura e as produgdes em massa das midias, se distrai
em espetaculos visuais ou em redes sociais com intensas interfaces imagéticas, que atuam como
alento ao desgaste da forga fisica promovido pela rotina exaustiva do trabalho.

Outrossim, esta suposta distracao € capitalizada e a exposi¢ao que os sujeitos fazem de

suas vidas gera lucro para megacorporagdes. Mapeiam-se pequenos nichos de consumo e
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ofertam-se produtos direcionados para a composi¢do de cada tipo de subjetividade, tendo como
finalidade maior aceitagdo nos grupos sociais de viés identitario.

Assim, percebemos a relacao entre o contexto socio-historico e os processos subjetivos,
na medida em que se entende que, a visdo e seus efeitos sdo inseparaveis das possibilidades de
um sujeito observador, que é a um so tempo produto historico e lugar de certas praticas,
técnicas, institui¢oes e procedimentos de subjetivacdo (CRARY, 2015, p.15).

Nesse contexto de organizagdo social do trabalho imerso nessas novas configuragdes
sociais, podemos perceber como a revolugdo industrial modificou ndo apenas o sistema de
producao material, mas também os modos de ser e estar no mundo. Afinal, ¢ no fim do século
XIX que as mais variadas técnicas de reproducdo sem limite a produgdo em massa sao
impulsionadas, conforme nos fala Walter Benjamin (1994). As técnicas modernas geram
mudangas na sensibilidade e na forma de produzir arte, fazendo com que o espectador, inserido
nessa nova loégica social, busque novas experiéncias estéticas, por conta dos estimulos da
sociedade de consumo e o cinema, enquanto uma arte de massa, por exceléncia, se adequa

perfeitamente a essas configuragdes.

Plano sequéncia: uma cartografia das possibilidades do cinema na escola

Paulatinamente ¢ possivel perceber que os estimulos imagéticos provocam
transformagdes cognitivas e os hiperestimulos sensoriais, com énfase nos estimulos visuais,
modificam a aten¢do, criando assim uma tensao no espacgo escolar. Nesse contexto, como forma
de promover um processo reflexivo entre a producdes imagéticas dos sujeitos que transitam
pelo espaco escolar e os modos de ser e estar no mundo, frente aos novos processos subjetivos,
apostamos no fomento da criagdo cinematografica, como por exemplo as experiéncias
viabilizadas pelo programa de extensdo universitaria Cinema para Aprender e Desaprender
(CINEAD
2), que ocorrem na Escola de Cinema do Colégio de Aplicagdo da Universidade Federal do Rio
de Janeiro (CAp UFRJ), institui¢do federal localizada no municipio do Rio de Janeiro. Criado
em 2008, o projeto de extensdo faz parte das agdes que sdo triangulares com atividades de
ensino e pesquisa no Laboratorio de Educacdo, Cinema e Audiovisual (LECAV) da Faculdade

de Educacao da Universidade Federal do Rio de Janeiro (FE-UFRJ). Nele, investigam-se as
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possibilidades e questionam-se as aprendizagens a partir da experiéncia de fazer cinema em
instituicdes publicas de educacdo, o que permite a interacdo entre universidade publica e
educagdo basica. Em vista disso, cabe ressaltar tratar-se de ag¢des que buscam promover
experiéncias disruptivas ao desnaturalizar regimes de visualidade, sem pretensdes de
estabelecer uma hierarquia entre sujeitos conscientes e aqueles que precisam ser emancipados.

Esse movimento de intercambio entre educagdo e cinema tem como principal referéncia
a proposta de Alain Bergala, critico e cineasta francés que entre 2000 e 2002 foi conselheiro do
Plano Pedagogico de Cinema implementado nas escolas publicas da Franga. Sua proposta
chama ateng¢ao por entender o cinema como arte, € por isso como um outro conhecimento, modo
de pensar, se expressar, dentro do espaco escolar. Sao testemunhos da forga politica da proposta.

Para mapear as experiéncias do CINEAD no Colégio de Aplicacdo escolhemos o
método da cartografia (DELEUZE, GUATTARI, 1995; KASTRUP, 2008; 2007), por entender
que o foco esta nos acontecimentos, nos encontros, nas poténcias, nas provocagdes que ocorrem
e nos elementos que emergem, favorecendo o acompanhamento dos processos cognitivos € 0s
deslocamentos vivenciados pelos sujeitos envolvidos.

Essa abordagem metodologica possibilita a percep¢do de que toda pesquisa também ¢
invengdo, € que nem territorio nem pesquisadores estdo fechados, definidos, pré-dados, mas,
sim, vao se constituindo com o processo investigativo, com as intervengdes no espago, com as
producdes de subjetividades e com a emergéncia dos conhecimentos, haja vista que territorio,
objeto e sujeitos estdo engendrados.

A cartografia, método proposto por Deleuze e Guattari (1995, 1996), ¢ utilizada em
pesquisas que se voltam para o estudo da subjetividade, pois tenta lidar com a complexidade, a
partir de uma leitura esquizoanalitica® da realidade, na qual se busca acompanhar a
processualidade dos acontecimentos e ndo alcangar respostas dadas. Essa perspectiva se baseia
na inveng¢io e na maneira em que o pesquisador estd implicado na percep¢io dessa produgio?.

Ele busca captar os processos € seus movimentos, ritmos, velocidades e, sobretudo, seus
pontos de intensidade e de problematizagao (KASTRUP, 2008, p.269), ndo visando
interpretagdes ou buscando sentidos, mas sim o encontro com o que ha de problematico, de
perturbador, de estranho, de imediato e de singular. Acolhendo o inesperado, o estranhamento,
o surpreendente e todas as demais figuras da inven¢ao de problemas.

Atua-se por um viés das multiplicidades, dos devires, dos acontecimentos, do exercicio
do pensamento enquanto ele se processa, sem finalizagcdes, modelos, e metas pré-estabelecidas.

N3ao sendo assim
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um método que vise a apresentar uma analise exaustiva ou totalizante, mas
busca circunscrever um plano coletivo de sentidos, sistemas e signos
(DELEUZE, 1987), que ndo desenham uma identidade, mas, ao contrario,
permite detectar os elementos de processualidade do territdrio em questdo. Os
sistemas de signos nao sdo objetos ou caracteristicas subjetivas, mas do grupo,
das linhas ou forgas em jogo no processo em curso (KASTRUP, 2008, p.274).

Assim, acompanhamos os mais de 25 encontros ocorridos as segundas feiras a tarde,
com duragdo de 2 horas, em um grupo composto por 23 estudantes entre 10 e 13 anos de idade.

A principal proposta do CINEAD ¢ proporcionar uma experiéncia de introdugdo ao
cinema no espaco escolar, como forma de abrir outro espaco de enunciagdo e principalmente
de criagdo de exercicios € ensaios visuais, com inspiracdo sempre na sétima arte. Para tal
levamos trechos de filmes de Godard, Kiarostami, Mélies e também exibimos curtas nacionais
como O Som Que Vem da Ilha®, O Fim do Recreio®, O Filho do Vizinho', Aguas de Romanza®.

Espera-se que o encontro com este outro repertorio amplie os modos de ser e perceber
o mundo e que as experimentacdes levem a outros caminhos, saberes e vivéncias, pois elas
mobilizam os participantes a criarem produgdes imagéticas que também ativam desejos,
sentidos e afetos dentro de um espago que lhes ¢ cotidiano. Além de convocar outra forma de
perceber a realidade, pois solicita aos intelectos e aos corpos que se portem de uma nova
maneira e alterem o modo pelo qual circulam no espago. Passa-se deste modo a ressignificar e
a (re)descobrir outras possibilidades para o que outrora havia sido banalizado, transformando a
percepgao de si, do mundo e do Outro.

Para tal, parte-se dos gestos de:

1° Enquadrar, 2° Fazer de conta e tomar decisoes, 3° Ensaiar modos de ver:
construir pontos de vista, 4° Ensaiar modos de ouvir: construir pontos escuta,
5° Ocultar/revelar, 6° Colocar em relagdo, 7° Crer/duvidar, 8°
Descronologizar e intensificar o tempo, 9° Inventar, 10° Criar sentidos
(FRESQUET, 2013, p.91).

Com isso buscamos explorar os sentidos e as possibilidades de criagdo que se dao
através do uso da camera. Interessa-nos também mobilizar e fazer emergir outras habilidades
no exercicio de criacdo, que nem sempre sao valorizadas no sistema escolar, pois no fazer
cinematografico ha espaco para o movimento, para a fala, para a invencao e para a relagdo que
ha entre as experiéncias coletivas compartilhadas e a dimensao individual, ou seja, o modo que

cada sujeito apreende a vivéncia filmica. Como cada corpo se desloca e compde um elemento
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de saberes e aprendizados, se entende que ver cinema e fazer experiéncias dessa arte renova,
no aprendizado, a vitalidade do aprender, como ag¢do e movimento (FRESQUET, 2013, p.10).

Nos encontros, havia trés momentos: a retomada do que foi exercitado no encontro
anterior e exibicdo das produgdes finalizadas, para dessa forma (re)vermos € comentarmos o
que fora produzido; exibi¢ao dos filmes ou fragmento postos em relagdo e discussdo do que foi
visto; a proposi¢do do exercicio do dia e 0 momento de producdo®, em que os participantes
discutem, inventam e capturam as imagens de si, do Outro e do mundo, a partir de alguma
categoria estabelecida, como o uso de uma cor, um sentimento, uma luz, um angulo. Tal
categoria ndo ¢ um limitador, mas sim uma “regra”, que coloca uma situagdo de crise e desafio,
e atua como um dispositivo direcionador para a criagao.

Pensando em formas de recriar a multiplicidade do espago escolar, no inicio dos
encontros da Escola de Cinema do CAp, cridvamos uma ambiéncia, para auxiliar a
reconfiguragdo territorial, num espaco que se distanciasse da nocao usual de sala de aula, para
que ela fosse transmutada e ampliada. Os filmes eram projetados na parede para que pudessem
expandir as dimensdes. Dessa forma, para visualiza-los, era necessario que os estudantes
virassem as carteiras de costas para o quadro branco, local onde normalmente fica o contetido

abordado em aula.

Figura 1 e 2: Estudantes projetando as imagens capturadas no quadro branco, espago costumeiramente
destinado aos conteudos escolares, num gesto de desordenacgao. Fonte: acervo pessoal.
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Figura2: Exibigdo do filme Viagem a Lua, em que estudante aponta para foguete que, na narrativa, saiu
do planeta Terra e “aterrissou” na Lua.

Assim a parede se tornava uma tela de exibigdo e os corpos dos estudantes se
posicionavam da maneira que achavam mais confortavel, assumindo posi¢des bem diferentes
das que tém nas aulas das disciplinas escolares. Aos poucos iamos desacelerando e criando a
atmosfera de um outro regime atencional. As falas e a agitagdo tornavam-se pausas e siléncios
para a exibicdo do filme e desatencao do cotidiano. Nesse momento, entrava-se em outro
territorio. E, por mais que a sala onde aconteciam os encontros tivesse as configuragdes usuais,
nesses momentos, algumas posicdes eram modificadas. Com isso notamos que a entrada no
cinema na escola e a exibi¢do do filme de forma ampliada ja provocava deslocamentos fisicos.

A partir dessa outra forma de ocupar o espaco, inicialmente destinado as aulas de
Linguas Estrangeiras, podemos pensar em como esse locus podia se tornar um o territdrio
inventado, que permutava de sala de exibi¢do filmica, estudio de gravacdo (que se desdobrava
desde uma mesa de emissao de um jornal até uma casa mal assombrada), refeitorio (pois, muito
estudantes usavam o espago para fazerem suas refeigdes) e até sala de concertos para piano.

No sentido de buscar diversas formas de materializar os processos criativos, ampliar o
repertorio de referéncias culturais dos estudantes e exercitar a criacdo artistica em sua
potencialidade cognitiva e em suas diferentes formas de expressdo, ¢ que propusemos aos
estudantes corporificar e dialogar com duas formas de arte e a interagirem com tintas, pincéis
e cavalete.

A inspiragdo se deu a partir de fragmentos do filme O Mistério de Picasso®, de Henri-
Georges Clouzot, onde o pintor cria vinte telas e o cineasta acompanha os momentos de atuagao

de sua misteriosa criatividade, filmando do lado inverso das telas que eram pintadas. Para tal
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foram utilizadas tinta e papel especiais e, nas pinturas a dleo, as imagens eram exibidas pela
técnica de animacgao stop-motion.

Ao que se sabe, todas as obras criadas para o filme foram destruidas, quando ele foi
finalizado. O interessante desse filme ¢ que ele mostra o processo de criacdo quase que em
tempo real, evidenciando a processualidade que envolve o gesto criativo, além de fazer ver que
a criagdo das obras demanda trabalho, tempo, espera. Que ¢ necessario “observar, ver e depois
comegar a imaginar, trocar a passividade pela atividade” (CARRIERE 2015), para so entdo, a
criacdo comegar a se materializar. Acreditamos que esses ensinamentos sao muito caros ao
gesto de criagao cinematografica. Além disso, o filme proporcionou o encontro com um grande
pintor e sua obra.

O filme tem imagens tdo vigorosas que, durante sua exibi¢cdo, houve um siléncio
sepulcral e tamanha ateng¢do focada, concentrada e aberta, que até mesmo uma cartela de
informagdes finais, que estava em inglé€s, os estudantes quiseram que fosse pausada, para que
pudessem traduzi-la. Esse gesto nos da uma pista do quanto tinham desejo de aprofundar sua
compreensdo a respeito do que foi visto, tanto no que diz respeito aos elementos imagéticos
quanto aos elementos textuais.

Comegaram, em seguida, a expor, muito empolgados, suas impressoes a respeito do que
fora visto. Em suas falas comentavam a postura do pintor e a temporalidade do filme, que levava
a acompanhar o que ele “tava fazendo”, bem como seu maravilhamento ao verem as obras
surgindo nas telas, e na propria tela de projecdo, que, anteriormente em branco, ia ganhando
cores e outras intensidades.

Os estudantes foram entdo convidados a pintarem telas e capturarem esse processo
criativo, explorando as diversas posicoes de cameras e construindo assim diversos
enquadramentos e pontos de vista. Dividiram em dois grupos, onde, no primeiro momento, um
grupo deveria pintar enquanto o outro captava esse momento de exterioridade criativa. No
segundo momento, essa funcao deveria ser cambiada. Tal exercicio foi muito interessante, pois
envolvia duas expressoes artisticas com diferentes processos criativos € com caracteristicas de
linguagens muito proprias, colocadas em relagdo por meio do gesto criativo.

Ao longo do desenvolvimento da atividade foi possivel observar a adesdo dos estudantes
a proposta de exercicio. Um deles, em especial, parecia querer exercer todas as funcgoes,
executando com extrema seriedade a proposta. Mas todos pareciam estar imersos, num misto

de absor¢ao e ludicidade, participando e colaborando para a produgao audiovisual inspirada no
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filme que acompanhava o processo criativo e produtivo de Picasso. Talvez, porque tivessem
plenamente envolvidos para que o gesto criativo ocorresse.

Assim foi possivel observar a abertura que as artes possibilitam em relagao a alteridade,
baseada no trip¢é mundo, eu e Outro, haja vista que um eu se expde e interage com outrem,
compartilhando sua percep¢do de mundo e entrevendo a possibilidade de transformagao. Pois
0s sujeitos se voltavam para si, exteriorizavam-se em cooperacao com os outros, tendo como
inspiracao a afetagdo com obras produzidas em outro espago tempo que nao o seu, mas que lhes

tocava.

Figura 4: Frame de uma das cenas capturadas por um dos grupos em que a pintura ¢ captada do lado
oposto onde foi pintada, deixando-a em primeiro plano, tal qual no filme O Mistério de Picasso.

Figura 5: Grupo pintando enquanto outro, fazendo uso de duas cameras, captura os momentos do
processo criativo, fazendo ver tanto o que esta sendo produzido por um angulo como gestos de criagdo
de outro. Pode-se ver também o uso da claquete como elemento cinematografico.

Com essa experiéncia, podemos pensar em uma concepcao ampliada da cognigdo, que
ndo se limita a pensar a solu¢do de problemas, mas que ¢ compreendida enquanto processo
cognitivo que ressignifica e amplia as possibilidades de interagdo e inveng¢do do eu e do mundo,
como nos fala Virginia Kastrup (2004), que inventa e cria sentidos. Na medida em que ndo se
atém a regimentos e principios enrijecidos entre um sujeito ¢ um objeto dados, como se as
concepgodes de eu e de mundo pudessem ser determinadas, a atengdo passa a ser considerada
uma pratica de invengdo de regimes cognitivos diversos, co-engendrando, ao mesmo tempo, o
si e o mundo, que passam a condi¢do de produtos do processo se inven¢ao (KASTRUP, 2004,
p-159). Nesse sentido a cogni¢do agrega também a invengao de problemas e ndo mais apenas
uma possivel solu¢do, rompendo com a usual relagao de passividade frente aos acontecimentos.

Percebemos entdo que o fazer cinema exige o reposicionamento dos corpos e que se
percorram novos percursos cognitivos. Dessa maneira € possivel fazer redescobertas dos

espacos escolares, haja vista que, para captar determinada imagem de determinado angulo, ¢
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necessario explorar as posi¢des dos corpos, os lugares e as formas com que eles se portam. Na
busca por explorar as formas de capturar as imagens, os corpos adquirem novas posturas, para
que as imagens, outrora mentais, pudesse ser capturada e posteriormente, compartilhadas.

Nesse processo percebemos que a atuagdo cognitiva ndo ¢ apenas um processo mental
(KASTRUP, 2008), mas se realiza quando os corpos atuam e inventam um novo modo de se
portar e de perceber a realidade que os circunda, haja vista que o corpo € um ente participante
no mundo que promove conexoes entre o eu, individual e a alteridade, coletiva.

Tal proposta de conhecimento coloca o corpo em cena e propde que o gesto de conhecer
esta no ambito existencial, onde “conhecer ¢ viver”, isto €, saber problematizar, interagir,
experimentar com os devires, manter-se aberto, sensivel e inventivo a possibilidade de novos

acoplamentos ¢ a construcgao de aprendizados.

Cenas finais e alguns caminhos percorridos

O espago escolar, a exemplo do que acontece com outros espagos institucionais, retém
elementos da sociedade industrial, e os sujeitos circulam concomitantemente por esses espagos
e aqueles atravessados pela tecnologia e demais elementos contemporaneos. A escola se
empenha em absorver algumas dessas novidades em seu curriculo pedagogico, mas ndo em
profundidade e celeridade suficientes, uma vez que corpos doceis e passivos sdo ainda
pressupostos de sua atuagdo. A exemplo, sua configuragdo espacial se propde a uma ordenacao
rigida e existem ainda diversos mecanismos de controle, disciplina e puni¢do na instituicao
escolar. Além disso, as formas de se relacionar com os saberes e com a producdo de
conhecimento se mantém restritas as da época moderna, quando o rigor, a cientificidade e a
habilidade escrita eram extremamente valorizados.

Acreditamos que as atividades de produgdo cinematografica no espago escolar
fomentam outras experiéncias do olhar, do pensar, do ser e do conhecer. Pois nelas os estudantes
trabalham em equipe na constru¢do do filme e exercitam, ao mesmo tempo, atitudes como a
responsabilidade, a tomada de decisoes, a criatividade, a coeréncia e a coesdo, € também o
improviso, a solucdo de problemas, a interacdo, a imersao numa outra temporalidade e num
outro regime atencional.

Estas experiéncias repercutem em seus corpos € em suas subjetividades, haja vista que

sao convocados, a cada encontro, a uma experiéncia diferente e inesperada de producao

Revista Interinstitucional Artes de Educar. Rio de Janeiro, V. 6, N.1- pag. 141-159 janeiro-abril de 2020:
“Educagdo: Corpo em movimento I1.” — DOI: 10.12957/riae.2020.45822

154



imagética, em que a partir do tema proposto, eles tém que expressar visualmente as
problematizagdes. Nessas experiéncias se constroi um jogo que mobiliza as partes envolvidas
a aprender, desaprender e reaprender, por meio dos gestos de escolher, tomar decisoes, atitudes
que permeiam a pratica cinematografica e ecoam em outras esferas da vida humana. Para
filmar, € necessario parar, pensar, experimentar, definir os elementos que serdo capturados pela
camera, desautomatizando a produ¢@o de imagens.

Se a industria cultural

determina toda a estrutura de sentido da vida cultural pela racionalidade
estratégica da produgdo econOmica, que se inocula nos bens culturais
enquanto se convertem estritamente em mercadorias; a propria organizagao da

r

cultura, portanto, ¢ manipulatéria dos sentidos dos objetos culturais,
subordinando-os aos sentidos econdmicos e politicos e, logo, a situacdo
vigente (ADORNO, 1995, p.21)

Alternativa aos produtos massificados que dificultam experiéncias intensas e
formativas, o encontro do cinema na escola pode partilhar de outros sabores. De fato estimulos
imagéticos provocaram transformacgdes cognitivas, mas principalmente por acreditar que o
cinema possui importante papel ético, estético e politico, ao expor visdes e mundo e versdes
possiveis da realidade.

Sendo o gosto uma construgao social, sua formacao passa por um processo de cultivo e
a escola pode contribuir positivamente para este processo por meio da exibi¢ao de bons filmes,
aqueles de reconhecido valor artistico e cultural, fruto de roteiros bem elaborados e bem
filmados, com a densidade e complexidade que caracterizam obras-primas, tornadas cléssicas
pela historia e pela durabilidade (BERGALA, 2008), que se afastam dos produtos massificados
da industria cultural.

Por isso no encontro com o cinema no espaco escolar, ndo se deve partir de um suposto
“gosto” dos estudantes para sé depois introduzir obras com outros padrdes estéticos, pois o
cinema na escola deve dar preferéncia a filmes que estudantes ndo teriam chance de encontrar
fora dela.

O gosto ¢ fruto do cultivo e ndo se da de forma espontidnea, cada um gosta de
determinada coisa porque teve acesso a ela. O aprego ¢ formado pela acumulagdo de cultura,
tempo e memorias; nesse sentido a proposta de iniciagdo ao cinema também visa a fornecer um
capital inicial de filmes capazes de constituir uma alternativa ao cinema de puro consumo

(BERGALA, 2008, p.91).
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Assim a escola deve estar presente na constru¢do do gosto, promovendo o encontro da

alteridade fundada sobre a obra de arte.

A proposta de iniciar as criangas em um tipo de cinema ndo comercial nao tem
qualquer relagdo com arrasta-las do lugar comum para outro lugar. Uma
proposta de formagdo do gosto parte exclusivamente do encontro com a
alteridade fundamental da obra de arte, com o desconforto € o choque que ela
provoca (FRESQUET, 2013, p. 49)

Por meio dessas interlocugdes, podiamos perceber, em nosso experimento, como o
cinema atuava como outro que adentra esse territorio, reconfigurando os espagos-tempos dados,
para o territorio da arte; desestabilizando, educando e fazendo pensar (XAVIER, 2008), haja
vista que, o cinema que “educa” é o cinema que faz pensar, ndo so o cinema, mas as mais
variadas experiéncias e questoes que coloca em foco (p.15).

Sob essa perspectiva, entendemos que o cinema pode expandir sua atuacdo, de
concepgdo de “transmissor de conteudos” para profanador de espagos, perturbador de status
quo, provocador de reflexdo, que possibilita questionar constructos histéricos, tomados como
naturais, inquestionaveis, na medida em que atua disparando os mais diversos desaprendizados.
Talvez, a fun¢do educativa do cinema esteja em proliferar infinitas conexdes para o desejo,
ensinar diferentes formas de pensar-sentir-dizer e estar no mundo, desterritorializar o
pensamento, levar o corpo a devir-outro (DINIS, 2005, p.78).

Quanto mais a educagdo procura se fechar ao seu condicionamento social, tanto mais
ela se converte em mera presa da situagdo social existente (ADORNO, 1995, p.11): para fugir
a este dilema, € necessario dialogar com outras instancias sociais, permitir que novas maneiras
de ser e estar no mundo emerjam, e que os sujeitos que transitam pelo espaco escolar encontrem
outros modos de se expressar e de expressar o mundo, pois a estrutura da industria cultural
“forma, formata, deforma, informa”. Ela se presta a divulgar ideologias e dirigir de maneira
equivocada a consciéncia dos espectadores. (ADORNO, 1995, p.77).

E, por mais que o cinema seja mais um de seus produtos, ele desenvolve uma
competéncia de ver, e, uma certa disposi¢do, valorizada socialmente, para analisar,
compreender e apreciar qualquer historia contada em linguagem cinematogrdfica (DUARTE,
2009, p.13). Tal linguagem ndo ¢ adquirida apenas vendo filmes, o ambiente de artefatos
culturais nos quais os sujeitos estdo inseridos, também interfere, incluindo as vivéncias

escolares e a afinidade com as artes. Além disso, o cinema, bem como a escola, ¢ um importante
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espaco tempo de socializacdo, oportunidade de colocar os sujeitos e seus corpos em
movimentos.

Os novos meios de comunicagdo de massa e os suportes tecnologicos digitais portateis
facilitam o volume de troca e propagacao de imagens, e¢ tal excesso pode levar a uma
dessensibilizacdo. Assim o gesto de fazer cinema provoca uma desaceleragdo e outro tipo de
atencdo ¢ convocado a atuar em um outro tempo. Tempo este que ¢ diferente do solicitado nas
disciplinas escolares. Dessa forma, o cinema atua como um compatibilizador entre a velocidade
das demandas sociais e o ritmo solicitado pela escola.

Assim quando estudantes sao convocados a atuarem, suas produgdes propiciam um ciclo
de aprendizagem que se inicia por um processo mental (quando imaginam e projetam suas
produgoes), se desloca para a movimentagao corporal e ¢ finalizada com um gesto criativo de
concepgdo da obra, simbolizando desejos e produzindo afetos ao vivificar o ato da criagdo,
podemos perceber como o SER=FAZER=CONHECER se apresentam imbricados ao processo
de produgdo de si e invengao de mundo.

Afinal,

o cinema ¢ a educagdo talvez possam fazer aliancas pela capacidade de cada
um desses campos afetar o outro, nao ilustrando, o que seria a repeti¢do do
mesmo, mas porque o cinema pode conduzir a educagio a novos lugares, a
pensar o diferente, pode afetar produzindo um estado de ruido, de
estranhamento na fun¢ao comunicativa da educacdo de modo a leva-la a novos
devires, a emergéncia de um novo tempo. (DINIS, 2005, p.69)

Desse modo, o uso pedagdgico da imagem e a producdo imagética pode auxiliar na
reconfiguragdo e abertura para novas possibilidades de aprendizagens, onde a ocupacgdo dos
espacos-tempos simbolicos legitimam o direito a livre experiéncia do sensivel, da imaginagao
e da fruicao.

O cinema, a partir da producdo de imagens faz pensar o impensavel, agrega o pensar
com o corpo, provocando 6rgdos e sentidos a aflorarem de outras formas. O tato se abre para
tocar o intocavel; a visdo, enxerga o invisivel; a audi¢do, escuta novos siléncios, ruidos, sons;
o olfato percebe novos aromas e odores; o paladar degusta novos sabores e saberes; e todas as
demais formas de sentir e perceber a si e a0 mundo tomam novos rumos, novas formas, novos

sentidos. Trata-se de ressignificar o que outrora era familiar, banal, invisivel, insensivel.
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A partir das praticas cinematograficas, a atencdo toma novos rumos. Ela deixa de ser
entendida como um processo de organizacdo e representacdo de informagdes ¢ da lugar a
conceituagdo de problematizacdo e estranhamento, que possibilitam uma aprendizagem

inventiva.
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