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JANELAS PARA VER

palavra e a imagem sdo os dois instrumentos de
comunicacdo mais importantes. No entanto, neste
mundo em que vivemos, a comunicacdo é regida
principalmente pela imagem - e o interior da sala de aula
ainda vive sob o dominio da palavra.
Na verdade, a 'alfabetizacdo visual' é tdo importante
guanto a alfabetizacdo verbal. Aprender a ver vale tanto
quanto aprender a escrever.

Nao se alfabetiza fazendo apenas as criancas juntarem as letras.
H& uma alfabetizagdo cultural sem a qual a letra pouco significa.
A leitura social, cultural e estética do meio ambiente vai dar
sentido ao mundo da leitura verbal. (Ana Mae Barbosa)

Uma educacdo que se limita a alfabetizar criangas e jo-
vens para o0 uso da palavra escrita, esquecendo - como
acontece freqiientemente - a educacdo para a leitura da
imagem, realiza apenas uma parte do desafio que lhe é
proposto. A sociedade contemporénea é caracterizada
pela multiplicidade de linguagens e pela forte influéncia
dos meios. Como o nome indica, 0S meios sdo 0S
mediadores entre a realidade e as pessoas.

O video associa imagem e movimento em um quadro
movel que possui uma linguagem prépria, uma
gramatica especifica, remetendo nosso olhar em direcdo
ao mundo em que vivemos.

Esse quadro pode ser estimulante ou empobrecedor.
E preciso que o professor entenda as linguagens
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do cinema, da TV e do video como desdobramentos das
varias formas de olhar e registrar. Para tal, é necessario
que ele conheca bem essas formas e possa vé-las de
maneira sensivel e critica.

A reflexdo sobre a imagem é algo que tem lugar em muito poucas
escolas, e isto resulta em consequiéncias nefastas, ndo sé para a
compreenséo da obra de arte, mas também para uma apreciagao
critica da televisdo. InUmeras pesquisas feitas no exterior ja
demonstraram que o desenvolvimento da capacidade de analisar
e auferir significados a imagens de obras de arte prepara para ver
reflexivamente imagens de outras categorias, como as imagens
de televisdo. (Ana Mae Barbosa)

O professor deve estar preparado para utilizar a lin-
guagem audiovisual e para fazer uma leitura critica dos
meios de comunicacéo.

Tendo o video como recurso pedagogico, é funda-
mental que saiba a melhor maneira de utiliza-lo, que
possa identificar suas potencialidades e as peculiaridades
de sua linguagem. E, para tanto, ele precisa conhecer
como se estruturam e como séo elaborados os elementos
narrativos da linguagem audiovisual, importantes para a
compreensdo da construcdo dessa linguagem téo
utilizada no mundo contemporaneo.

E preciso fazer o aluno olhar para si mesmo, refletir
sobre sua realidade e seu pais. E esse proposito é atin-
gido gracas a tela da televisdo, uma janela aberta para o
mundo, para as diversas formas da comunicacéo.

A 'tele' (em grego, 'distancia’) 'visdo' permite que nés
vejamos outros povos, outros lugares, outros modos de
vida e reflitamos sobre a importancia da imagem como
registro e meméria da humanidade. Darcy Ribeiro, em
seu livro Nocdes de coisas, afirma:

Esses chamados sentidos sé@o as janelas que vocé tem no corpo
para ndo ficar ai, besta, feito uma pedra. A gente s6 pode
conhecer e diferenciar um cagado de uma flau-



Janelas para ver

ta, ou de uma bananeira, olhando, vendo, cheirando, ouvindo
suas falas, se é que falam, apalpando e até provando, com a
lingua, sem exagerar.

A escola enquanto instituicdo tem varias semelhangas
com os meios de comunicacdo. Certamente, pode ser
considerada um meio de comunicacdo, pois nao deixa de
ser um centro de circulacdo de informacGes. Nela podem
ser trabalhadas nogdes necessarias ao desenvolvimento
harmonioso dos individuos.

E importante a utilizacdo de um material didético
atualizado, mas o0 uso desse recurso tecnoldgico deve ser
acompanhado de uma nova postura: professor e aluno
vao atuar juntos nesse jogo de desvendar mistérios,
redescobrindo uma nova linguagem, repetindo o prazer
de registrar a imagem em movimento e unindo arte e
ciéncia, prazer e conhecimento.

Sugestéao de atividades

uma imagem, mil leituras

O professor seleciona a reproducdo de uma obra de
arte que lhe pareca expressiva, de preferéncia bem
rica em detalhes e em possibilidades de leitura.

Pede para dois alunos se apresentarem para uma
brincadeira - é importante que eles ndo sejam esco-
lhidos pelo professor, mas, sim, que desejem realizar
a atividade, pois devem estar a vontade para falar
diante do grupo.

O professor mostra a imagem ap mas a eases dois
alunos, dizendo para observarem atentamente, sem
conversar entre si. E fundamental que o resto do gru-
po nao veja a imagem até o final da atividade.

Apbds a observacdo, um dos alunos sai da sala e
espera do lado de fora. Ao outro, que ficou na sala, o
professor pede para descrever a figura, como quiser.
Feito isso, 0 outro colega volta para dentro da sala e



faz 0 mesmo: descreve o que viu no quadro.

Certamente, as duas descricOes serdo diferentes, pois
cada pessoa interpreta a seu jeito aquilo que vé. Em se-
guida, o professor mostra a imagem para todo o grupo e
discute as semelhancas e diferencas entre as descricgoes,
comparando o que foi rnais importante em cada interpre-
tacdo e mostrando como ndo h& uma sé possibilidade de
leitura de uma obra de arte - ou de qualquer coisa!

Observacdo: O professor deve estar atento para que a
comparacgdo entre as duas descri¢cBes ndo se torne uma
competicdo do tipo 'quem viu mais ou melhor. O
objetivo ndo é fazer comparacdes pejorativas, mas sim
valorizar as diferentes possibilidades de leitura e, por
conseguinte, as diferencas entre as pessoas, motivando o
crescimento do grupo.

BIBLIOGRAFIA

BARBOSA, Ana Mae. Aprendendo a ver. Sdo Paulo, MAC/
USP, 1984.

----. A imagem no ensino da arte. Sdo Paulo, Perspec
tiva, 1994.

BERGER, John. Modos de ver. Sdo Paulo, Martins Fon-
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DEL CANIZO, José Antbnio. O pintor de lembrancas.
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FILMOGRAFIA

Sonhos. Episddio: "Corvos". Akira Kurosawa. Japéo,
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Série Clipart. Jean-Pierre Gariépy. Canada, 1993.
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BRINCAR E TAMBEM APRENDER

uitas vezes, as relacdes entre o ludico, o tra-

balho e a aprendizagem - ou ainda, entre a arte

e a ciéncia, a cultura e a educagdo - sdo

exercitadas na escola de forma desarticulada.
Por isso, é importante compreendé-las melhor; e um
olhar atento ao que alguns dos grandes teoricos da
educacdo tém escrito ao longo dos anos sobre essas rela-
¢des pode nos ajudar. Os meios de comunicacdo, como
a televisdo e o video, instrumentos de ensino e apren-
dizagem, também fazem parte dessa trama.

Em primeiro lugar, é preciso entender a crianca
como um sujeito social e histérico. Um ser que sente,
sonha, deseja, pensa, age, se expressa e se relaciona em
um contexto de tempo e espaco determinado histdrica
e socialmente; e que, a0 mesmo tempo, também
determina esse contexto. Em casa, na rua, na escola, a
crianga constroi uma nova realidade e se constroi a
partir de suas relacdes, em cada situagdo vivenciada.

A brincadeira é o modo natural pelo qual o ser
humano aprende a se relacionar com o mundo. E através
do jogo com objetos e saberes que a crianga formula
hipoteses e conceitos. Ela recria a prépria vida,
vivenciando prazeres e conflitos, resolvendo-os e
compensando-0s por meio da imaginacao.

Para Vygotsky, a imaginacdo é constituida pela
experiéncia concreta e, a partir dela, se recria o real,
tornando concretas as fantasias humanas.
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Quanto mais variados forem os recursos de leitura do
mundo, maiores serdo as chances de conhecé-lo e de
transforma-lo.

Essa caracteristica humana ndo deve ser negada pela
escola, mas colocada a servico da aprendizagem. Piaget
afirma que toda acdo, isto é, todo movimento, pensa-
mento ou sentimento, corresponde a uma necessidade:

O encontro com o0 objeto exterior desencadeara a necessidade de
manipula-lo; sua utilizacdo para fins praticos suscitard uma
pergunta ou um problema teérico. [...] A cada instante, pode-se
dizer, a agdo é desequilibrada pelas transformacfes que
aparecem no mundo, exterior ou interior.

E, nesse jogo de equilibrio e desequilibrio, a crianca vai
passando por diferentes estagios de desenvolvimento
intelectual. Ela p&e seu pensamento em confronto na re-
lacdo com o outro (que pode ser representado por pes-
soas, objetos, fenbmenos, processos etc.) e descobre a
necessidade de verificar suas idéias.

A compreensdo de um sistema de signos produzidos
culturalmente provoca mudangas nos processos mentais
do sujeito, ja que é na interacdo social que a crianca
constréi sua subjetividade.

Segundo Vygotsky, é o contexto que da sentido a
palavra; ou, como diz Paulo Freire, precisamos aprender
a ler a palavramundo.

Se a crianga puder ver e saber como se faz a mistura
de argamassa que sera usada para construir uma casa, ou
se entender como se forma a imagem na méaquina
fotografica ou na camara de cinema, ela entenderd
melhor 0 mundo em que vive.

A escola do século 20

Em 1942, Celestin Freinet ja observava que a crianca,
outrora entretida com o cavalo e a carroga, passava



Brincar é também aprender

entdo a animar um automdvel imaginario. Hoje, no final
do século, a crianca brinca de herdi da televisdo, de
satélites, viagens espaciais e microcomputadores.

Quer queiramos, quer ndo. a crianga vive, age e reage num meio
que é o do século 20. A escola deve prepara-la para viver o rnais
intensamente, o mais poderosamente, o rnais inteligentemente
possivel, e com um minimo de riscos e danos nesse meio real.

A escola, tal qual a conhecemos hoje, nasceu a partir da
midia impressa e da divulgagdo do pensamento racional
e cientifico, especializando-se na analise dos elementos
formais do cddigo linguistico (morfologia, sintaxe e
estética) e do codigo matematico-dedutivo.

Enfatizando principalmente o raciocinio ldgico e
verbal, a escola privilegia criancas que tém rnais ha-
bilidade nessas areas intelectuais.

Em suas recentes pesquisas na Universidade de
Harvard (1985), Howard Gardner nos mostra que todos
os individuos sdo capazes de uma atuacdo em pelo
menos sete diferentes &reas intelectuais: linglistica
(verbal), logico-matematica, musical, espacial,
cinestésica, interpessoal e intrapessoal.

Segundo esse pesquisador, os seres humanos tém a
seu dispor, em graus variados, cada uma dessas areas de
inteligéncia e diferentes formas de combina-las. Desse
modo, cada individuo utiliza essas capacidades e as
organiza para resolver problemas e criar solucGes
significativas em um ou rnais ambientes culturais.

Os pescadores desenvolvem muito a inteligéncia espa-
cial, para aprender a se localizar no mar. Os atletas, a
cinestésica. O politico e 0 animador cultural, a interpessoal.

A cultura também é um dado importante para o
desenvolvimento da inteligéncia - a crianca tende a
buscar se aprimorar nas areas nas quais ela prépria
demonstra maior eficacia, no desempenho de atividades
valorizadas pelo grupo cultural.
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Assim, a partir dessa teoria, que comprovamos na
nossa pratica cotidiana, temos necessariamente que
redimensionar questdes como avaliagcdo, curriculos e
metodologias de trabalho e criar um ambiente edu-
cacional rnais variado, ampliando as vivéncias em areas
intelectuais que dependem menos do pensamento verbal
e da ldgica.

A televisdo ndo pode ser compreendida em si. Ela ndo é um
instrumento puramente técnico, o uso dela é politico. [...] Acho
que a linguagem audiovisual teria que ser um acres-centamento a
linguagem escrita, e ndo uma substituigdo. Foi a prépria conquista
da palavra escrita que deflagrou todo esse processo, toda essa
evolucdo. E eu ndo vejo como agora ela desapareceria, por causa
de uma nova linguagem. E, nesse sentido, eu tenho a impresséo
de que haveria uma riqueza imensa nessa conciliagdo. (Paulo
Freire)

Sugestéo de atividades

Frase de imagens

A idéia € criar, aleatoriamente, uma seqliéncia de
imagens instigantes, belas, meio misteriosas, ou seja,
imagens que desafiam a imaginacdo, organizadas em
uma sequiéncia no sentido da escrita, da esquerda para a
direita. A atividade pode ser individual ou em pequenos
grupos.

O professor sugere aos alunos a criacdo de um
significado para a sequéncia, ou seja, as criancas irdo
criar uma situacdo que comece com a idéia sugerida pela
primeira imagem c, em seguida, dardo continuidade com
a idéia da imagem seguinte, até fechar a situagdo, com
uma referéncia a ultima imagem.

Serd interessante levar o grupo a perceber, no mo-
mento da exposi¢do coletiva das producbes, como a
mesma seqliéncia de imagens inspira diferentes pro-
ducdes. Viva a diferenca!
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A QUESTAO HISTORICA

0 estudarmos a Pré-histéria, percebemos o homem

primitivo como um ser desprotegido e submetido as

forcas da natureza. O instinto de sobrevivéncia
leva-o a se reunir em grupos. Da convivéncia grupai
surge a necessidade de comunicacao.

A comunicacdo, por sua vez, contribui para seu
processo de crescimento e desenvolvimento. No inicio,
ela se processa por meio de sons e gestos. Gru-nhidos e
ruidos exprimem significados.

O corpo fala, por meio de gestos e dancas. A fumaga
e os tambores transmitem mensagens a distancia. Aos
poucos, a comunicacdo se torna cada vez rnais complexa
e deixa de ser um instinto de sobrevivéncia, para se
transformar em pratica cultural.

Depois, 0 homem se torna capaz de criar mensagens
e de representar a realidade em desenhos e esculturas. As
ferramentas aumentam a forca de seu brago, assim como
0 desenho prolonga seu gesto. A invencdo da roda ajuda
a transpor distancias. Com a invencdo da escrita, toda a
experiéncia humana pode ser transmitida. E o triunfo
sobre 0 espago e o tempo.

A expansao dos meios

A escrita fonética, um complexo sistema de comuni-
cacdo, parece acompanhar a evolucdo humana, ao
mesmo tempo que variam seus suportes (chamamos de
suporte 0 meio que veicula a mensagem - como o papel,
a tela de pintura, o aparelho de televisao
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etc.): da pedra a argila, do papiro ao papel.

Porém, desde a Antiguidade até a Idade Média, o
conhecimento era reservado a poucos. Os livros eram
pecas Unicas, verdadeiras obras de arte. com a invengao
da imprensa, por Gutenberg, 0 mundo entra em uma
nova era: nao tardam a se difundir livros, jornais e
revistas que podem ser lidos por muitos.

A invencdo da fotografia amplia a possibilidade da
difusdo da imagem, tal como a imprensa fizera com a
escrita. A pintura perde sua unicidade e ganha a chance
de reproducdo em infinitas copias.

A Revolucgdo Industrial, com a era da técnica, im-
prime velocidade & produgdo humana. O cinema funde,
definitivamente, imagem e som. com o telefone, o radio
e, depois, a televisdo, 0 homem satisfaz o desejo de se
comunicar ao Vvivo e a distancia, por meio da imagem e
do som.

A comunicacdo de massa, ou midiatica, cria uma
nova sociedade, cria a era da velocidade e da
instantaneidade da informacdo. Hoje, o homem néo é
apenas informado. Ele informa e se informa. Sozinho,
pode se comunicar com o mundo inteiro por meio do
computador e do fax. Essas invenc¢des inauguraram um
novo periodo na historia da comunicag&o.

A servico da escola

Toda essa tecnologia acumulada estd hoje nas méos do
professor, que dispde das rnais variadas formas de
registro. como comunicador, ele deve se apropriar delas,
reconhecendo as especificidades, as possibilidades e as
vantagens de cada uma. Eias passam a fazer parte de seu
processo pedagogico.

Nosso ambiente € marcado pela cultura audiovisual.
Todas as pistas a nossa volta nos indicam formas de
registro e de linguagem, diversos materiais, naturais ou
ndo. Em sala, o professor pode
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provocar a observacdo dessas pistas e o confronto entre
registros e olhares, brincando e jogando com as diversas
linguagens - de nossa cultura ou de outras, de diferentes
lugares e tempos.

O professor é o elemento mediador que estabelece e
ajuda a estabelecer relagdes de analise entre:

« tecnologia e cultura;

« formas de pensar, de viver e de registrar;

« tradicdo e contemporaneidade;

* materiais disponiveis e técnicas desenvolvidas;
* mitos de ontem e herdis de hoje;

« formas de leitura ou de recepcéo na interagcdo com
diferentes linguagens e veiculos, ou suportes.

Assim, é possivel estar provocando, sem antecipar a
tomada de consciéncia, o didlogo e a manifestacdo de
opinides.

O professor pode trabalhar o préprio video como
forma de registro da historia pessoal das criancas. A
partir de dados orais e de outros modos de registro da
histéria de cada um - como fotografias de familia e
objetos pessoais significativos - é possivel montar um
panorama da histéria de cada um. Ou entdo, se ndo
houver o recurso do video, ele pode adotar outras
estratégias, tais como: fazer uma exposi¢do com tudo o
que for coletado, um livro com fotos e desenhos, ou uma
fita com depoimentos das familias das criangas.

Ele pode também instigar os alunos a procurar pistas
dos registros audiovisuais na sua cidade e os levar a
compor um painel com diferentes formas de registro e de
suporte, fazendo uma ponte com a Histéria da
comunicacdo. Este € um modo de trabalhar o olhar
critico em relagdo aos signos da nossa época, integrados
em uma producéo cultural situada no tempo e no espago.
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Sugestao de atividades

A histéria das imagens e sua importancia na identidade
de um povo pode ser trabalhada a partir da criacdo de um
'museu’ na escola.

Pode-se sugerir que alunos, professores e
comunidade escolar em geral (familias e funcionarios)
coletem, em casa ou pelas ruas, objetos, imagens e
outros registros da memdria da comunidade, como por
exemplo: documentos, artigos de jornal, objetos antigos,
brinquedos, roupas, fotos, méveis ou qualquer coisa que
tenha uma boa historia por tras.

Pode-se também pesquisar formas, fungdes e usos
sociais de um mesmo objeto ao longo da Historia.
Exemplo: a cadeira. Das cadeiras dos imperadores as
cadeiras ergométricas; das carteiras escolares as cadeiras
decorativas; cadeira com rodas, cadeira de balango,
cadeira de praia, cadeira de trabalho, cadeira de avides
etc. Pesquisar como sdo, de que sdo feitas, qguem as usa,
quem as inventa, quem as faz.

Pode-se propor, também, que as criangas criem
novos tipos de cadeira, como por exemplo: cadeiras para
animais, cadeiras para brincar, cadeiras para aproximar
duas pessoas que ndo se ddo bem e outras idéias que
ocorram.

BIBLIOGRAFIA

AUMONT, Jacques. A imagem. Campinas, Papirus,
1993.

BARBOSA, Ana Mae. A imagem no ensino da Arte. S&o
Paulo, Perspectiva, 1994.



--- . A historia das imagens. S&o Paulo, Melhoramen
tos, 1996.

HESLEWOOD, Juliet. Histdria da pintura ocidental-um
guia para jovens. Rio de Janeiro, Salamandra, 1994.

MONTEIRO, Marialva e outros. Kit imagem. Rio de Ja-
neiro, Cineduc.

FILMOGRAFIA
A guerra do fogo. Jean Jacques Annaud. Canada/Franca,
1981.

Pequena histdria do cinema. Walter Lima Jr.*
Realidade virtual. EMA Video. Brasilia, 1992.*

Brasil dos viajantes. Regina M. Ferreira. TV Cultura: S&o
Paulo, 1990.*

« Consultar grade da TV Escola
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ENTENDER PARA AVALIAR

xiste uma distancia muito grande entre o que é

ensinado pelos cursos de Educacdo e a vivéncia

dos alunos em seu dia-a-dia. De acordo com a

orientacdo que recebe, a grande maioria dos
professores pauta seu trabalho pela utiliza¢do do livro e,
guando recorre a meios apenas visuais, 0S usa como
ilustradores dos conteudos disciplinares.

Aqui queremos mostrar que ndo basta utilizar, que é
preciso também entender as novas tecnologias presentes
no cotidiano da comunidade escolar. O professor hoje
deve procurar se atualizar e se informar, para néo reduzir
0 espaco de didlogo com seus alunos.

uma escola que ndo tenha medo nenhum de dialogar com
os chamados meios de comunicagdo. uma escola sem
medo de conviver com eles, chegando mesmo até, riso-
nhamente, a dizer: Vem c4, televisdo, me ajuda! Me ajuda
a ensinar, me ajuda a aprender! (Paulo Freire)

O sucesso dos meios de comunicacdo de massa ndo se
resume a seu conteudo; resulta, principalmente, da
natureza de sua linguagem, ou seja, da forma como esse
conteldo é apresentado. como essa linguagem se
estrutura? Quais sdo as suas especificidades em relacdo a
linguagem escrita, por exemplo?

Para a educacdo, o cinema e a televisdo néo séo ape-
nas diversdo. Hoje, os meios de comunicacdo social e
a escoia desempenham fun¢fes complementares.
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A construcdo da linguagem da televisdo é complexa.
A busca do registro da imagem em movimento vem
desde o homem primitivo que, como mostram 0s regis-
tros arqueoldgicos, desenhou na parede de urna caverna
um bisdo com oito patas, simulando sua corrida, e
gravou uma manada de renas em um 0sso de aguia.

Essa tentativa de captar a luz e a instantaneidade foi
também uma preocupacdo dos pintores impressionistas
da Gltima metade do século 19. A descoberta da fotogra-
fia e, finalmente, do cinema, deu uma solucdo decisiva
para essa busca. E muito importante entender esse pro-
Cesso e as varias etapas vividas pelo homem para chegar
as grandes possibilidades narrativas disponiveis hoje.

O registro cinematografico

Os primeiros registros cinematograficos datam do final
do século 19. Na mesma época, estdo também sendo
descobertos a luz elétrica, o telefone, o avido, o
fondgrafo, o automdvel e o radio. O dominio da técnica
impulsiona a Revolucdo Industrial. Mas o cinema traz,
aliado ao aspecto de desenvolvimento tecnolégico,
também o carater de uma nova arte.

A tela do cinema é bidimensional, tal como a do pin-
tor - isto é, s6 tem altura e largura. No entanto, sa-
bemos muito bem que a realidade é tridimensional,
ou seja, que 0s objetos, as pessoas e 0s animais tém
volume, tém trés dimensdes.

Mesmo conhecendo a perspectiva usada pelos pinto-
res, 0s cineastas precisaram descobrir novas técnicas para
0 registro cinematografico: colocar a camara em determi-
nado angulo, acima ou abaixo do objeto focalizado, para
dar melhor a nocdo de volume, ou focalizar de perto ou
de longe para exprimir a intensidade do conteido da nar-
rativa, foram alguns dos recursos encontrados.
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Mas a camara cinematografica também pode acom-
panhar uma acdo em movimento - é o travelling -,
deslocando-se para a frente e para tras, para a direita e
para a esquerda, para cima e para baixo. Na tomada
panoradmica, outro movimento importante, a cAmara gira
sobre seu proprio eixo, possibilitando imitar o olhar,
quando viramos a cabeca de um lado para outro.

Apobs a filmagem, se inicia a fase de montagem,
guando trechos escolhidos sdo recortados e reunidos,
numa sequiéncia logica que da ritmo ao filme.

Assim, ficam entdo definidas as técnicas basicas de
filmagem e de montagem, que aliam espaco e tempo
para narrar historias.

Video e televisao

O video é um canal de divulgagdo do produto cine-
matografico. Mas ndo se deve pensar no video apenas
como veiculo do cinema. O cinema é a base estrutural da
linguagem audiovisual.

A televiséo e o video herdaram do cinema a estrutura
espacial (as normas da composicdo da imagem e do
enquadramento) e também a organizacdo ritmica das
imagens. Porém, a tela pequena do aparelho de televiséo
implica uma composicdo diferente do quadro
cinematografico. O carater de escritura do video se
impde rnais que o de registro.

A realidade comparece na atividade videografica como
um trabalho de 'escritura’. Os recursos de chroma key
[mudanca ou fundo do quadro], a inscricdo de textos
escritos ou falados, os efeitos de edicdo e de colagem,
ndo sdo meros artificios de valor decorativo; eles
constituem, antes, os elementos de articulacdo do video
enquanto sistema de expresséo. (Arlindo Machado)
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Ja a televisdo opera a cultura do fragmento e do mosaico.
Vemos pedacos de informacdo misturados com anuncios
publicitarios e telenovelas. H& parcialidade mesmo nos
telejornais, nos quais as noticias, muitas vezes, sdo
transformadas em espetéaculo.

A transmissdo televisiva tem também como ca-
racteristica a agilidade. E o veiculo que traz um de-
terminado momento de um determinado lugar para
dentro da casa de milhdes de familias ao redor do
mundo, no mesmo instante. Ao contrario do cinema, que
é exibido em salas escuras, concentrando os olhares em
um Unico ponto, a televisdo e o video sdo vistos em
espagos iluminados, nos quais o ambiente circundante
influi na recepcéo e na atencdo do espectador.

A narrativa cinematogréfica tem inicio, meio e fim.
Na televisdo, o fluxo é continuo. Vocé pode desligar seu
aparelho, mas a programacao continua, até sair do ar.

Hoje, no entanto, essas linguagens dialogam entre si,
ou seja, cada vez mais a poesia da linguagem
cinematografica invade a televisdo e a agilidade
televisiva influencia realizacdes cinematograficas. A
linguagem audiovisual trabalha a emocéo, tornando os
processos educativos rnais divertidos.

Sugestédo de atividades

Para ampliar a compreensdo gramatical das dife-
rentes linguagens, uma narrativa pode ser traduzida
de uma linguagem para outra.

O professor conta uma histéria, oralmente, ou a
apresenta em video. Depois, sugere aos alunos que a
recontem em outra linguagem, que pode ser a cénica
ou a das histérias em quadrinhos, por exemplo.

Para que a atividade se torne realmente produ-



Entender para avaliar

tiva, é importante desenvolver uma rica discussdo anies
de os alunos fazerem sua traducdo, levantando as
peculiaridades de cada uma das linguagens discutida.

Por exemplo, se a histéria foi contada em video e
deve ser traduzida para a linguagem da histéria em
guadrinhos, o professor pode fazer com que os alunos
levantem os recursos disponiveis em cada uma dessas
formas narrativas. No video, ha cor, imagem, som,
movimento e enquadramento. Nos quadrinhos ha
imagem, cor, enquadramento e, se ndo hd o som,
continuamos a poder representa-lo por meio dos balGes
ou de onomatopéias (triiim; pou; turn etc.); podemos
também representar 0 movimento.

A producdo dos alunos tende a se enriquecer bastante
ap6s a discussdao. O professor deve estimulé-los
constantemente a tirar o0 maximo proveito de cada um
desses recursos.

A questdo do enquadramento, por exemplo, costuma
ser praticamente ignorada pelas criancas. Em desenhos
ou em quadrinhos, raramente elas inovam, buscando
closes ou visGes aéreas. Cabe ao professor provoca-las
em direcdo a essas ousadias.
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UM NOVO RECURSO PARA
CONTAR HISTORIAS

a aldeia de antigamente, o velho s&bio reunia o0s

rnais jovens em volta da fogueira para contar

historias; ja o livro levou as histérias, por meio
da palavra escrita, a um nimero bem maior de pessoas.
Hoje, a televisdo retine em torno dela familias do mundo
inteiro e conta histdrias a elas, com imagens e sons.

Na mesma prateleira o leitor pode ter, lado a lado, o
livro e o filme (em video). Pode ler Macunaima, de
Mario de Andrade e ver o filme Macunaima, de Joaquim
Pedro de Andrade.

E possivel narrar um filme & maneira de um ro-
mance; no entanto, independentemente disso, 0 modo
pelo qual os significados sdo organizados segue
caminhos diferentes. A recepcdo da imagem € rnais
direta e exige menor concentragdo, criando a falsa
impressdo de que é desnecessario um conhecimento do
seu codigo semantico. Esse equivoco pode nos levar a
um tipo de ‘'analfabetismo’, o visual. O texto suscita
imagens e as imagens estimulam e provocam palavras.

O leitor de um romance é levado a imaginar a cena,
as paisagens, 0s objetos e a aparéncia dos personagens
descritos no texto. Por isso, as vezes se decepciona ao
ver um filme inspirado em um livro, pois 0s personagens
ndo correspondem a imagem que o leitor havia criado
para eles.

A adaptacdo de um livro para o cinema ndo im-
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pde fidelidade, pois é uma recriagdo, em uma nova
linguagem, a partir da 'leitura’ do livro feita pelo ci-
neasta. No cinema, o roteirista cria os planos (cada
fragmento a ser filmado), que sdo a transformacgéo das
palavras na 'lingua’ do filme e véo tomar a forma de
imagens no set de filmagem.

uma mensagem estd estreitamente ligada a sua
forma. A literatura é diferente do cinema e é quase
impossivel transmitir a mesma mensagem por meio de
diferentes sistemas de significacdo. H4 uma mudanca
inevitdvel quando se passa do meio linglistico para o
meio visual.

Desde seu inicio, o cinema se desenvolveu segundo
suas proprias linhas narrativas. Ja em 1902, ao produzir
Viagem a Lua, o cineasta George Meliés se baseou
livremente no romance homonimo de Julio Verne.

Linguagem escrita e audiovisual

Ao contrario do que muitos pensam, cinema e televisao
ndo contribuiram para diminuir o nimero de leitores. O
aumento do conhecimento e da informacdo tende a
estimular a vontade de ler e de escrever. E ainda: livros
adaptados para o cinema e para a televisdo tendem a ser
0s rnais procurados pelo grande publico.

O importante é saber que toda linguagem tem uma
I6gica interna de composicdo. A escrita tem uma sintaxe
prépria. No caso da linguagem audiovisual, como
funcionam os encadeamentos e as inter-relacfes entre as
sequéncias e os planos? Essa ordem é tdo diferente do
discurso escrito que, inicialmente ndo a percebemos
como ordem, mas como acaso ou fantasia.

Para o educador, o que deve ser levado em conta é o
imaginario do receptor. Tanto na linguagem es-
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crita como na visual, o que faz sua riqueza ndo é o
contetdo da historia, mas o que esta subentendido em
seus intersticios. Cabe ao receptor preencher os vazios
deixados pelo escritor e as elipses feitas pelo cineasta.

A escola deve ensinar a ler e, para isso, o professor
precisa atuar como mediador na descoberta de
operadores de leitura que possibilitem ao aluno uma
forma de entrar no texto. Isso é valido tanto para a
linguagem escrita como para a audiovisual. Brincando
com essas duas linguagens, o aluno perceberd a
especificidade de cada uma e as possibilidades de
dialogo entre elas.

Sugestédo de atividades

Tabuleiro de histéria

Esta é uma atividade de producdo de texto a partir de
imagens, para trabalhar com alunos de varias faixas
etarias.

O professor monta um tabuleiro de jogos, colocando
em cada casa uma imagem, que pode ser uma figura de
revista recortada, ou mesmo um desenho feito pelas
criancas - uma bicicleta, um barco, um sol, um castelo,
um presente, uma bruxa...

Em seguida, é criado um personagem para percorrer
o tabuleiro e é decidida qual sera a casa de partida.

Cada aluno do grupo joga o dado, anda as casas
correspondentes e comega a contar uma histdria, a partir
do que sugere a imagem ali representada. Depois, passa
0 dado para o companheiro ao lado, que o joga - este
dard continuidade a histéria, usando como referéncia a
imagem da casa em que cair.
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EMOCIONE-SE

ocumentario ou ficcdo? Verdade ou mentira? Que

tipo de material audiovisual deve ser privilegiado

em sala de aula? Existem preconceitos e mal-
entendidos em relagdo a utilizacdo de material
audiovisual em educagé&o.

Ha uma opinido quase generalizada de que a escola
deve privilegiar o documentario, por ser um género
informativo e, portanto, rnais adequado a objetivos
didaticos.

E comum encontrarmos pessoas que afirmam que o
documentario tem relagdo direta com a realidade,
enquanto a ficcdo € derivada do mundo da fantasia. Mas
fantasia e realidade se confundem. As defini¢fes néo séo
simples quando procuramos delimitar esses dois campos
de apreensdo da realidade. Afinal, a prdpria realidade é
plural, como também sdo plurais nossos olhares sobre
ela.

Os filmes documentérios sdo reinterpretacdes da
realidade, assim como a fantasia humana esta inscrita no
mundo.

O realismo do cinema ndo esta na sua suposta capacidade de
captar a realidade, tal como ela é, mas na sua capacidade de
revelar, através de associacOes e relagbes de diversos aspectos
isolados da realidade - isto &, através da recriacdo de uma 'nova
realidade -, camadas rnais profundas e essenciais da propria
realidade. (T.G. Alea. 1984)
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Mas, entdo, como selecionar?

Ao escolher apenas o documentario para trabalhar, o
professor valoriza 0 modelo cultural de uma pedagogia
que da rnais prioridade as ciéncias naturais e exatas que
as humanas e sociais, dando maior énfase aos aspectos
informativos, em detrimento dos formativos.

As supostas 'mentiras’ do filme de fic¢cdo, tanto
guanto as reconhecidas ‘'verdades' dos filmes
documentarios, ttm um papel a desempenhar na for-
macdo da crianga, cada uma delas a seu modo. Lidando
com seus proprios sonhos e com os sonhos do outro,
lado a lado com informagles objetivas, a crianca tera
oportunidade de estabelecer suas proprias fronteiras
entre o real e o imaginario.

A televisdo tem contribuido para tornar evanescente
a fronteira entre documentario e ficcdo. Mesmo o0s
telejornais - que seriam o testemunho da verdade -
mostram a noticia a partir de um determinado ponto de
vista, valorizando algumas informagdes em detrimento
de outras.

Durante a guerra do Golfo, as transmissdes
televisivas mostravam imagens espetaculares, seme-
Ihantes a fogos de artificio. Era dificil imaginar a rea-
lidade por tras daquelas imagens. Tanto, que os editores
do canal CNN informavam, no canto da tela: "Isto ndo é
ficcdo".

O video pode fazer muito mais que ilustrar o conted-
do: pode problematiza-lo e enriquecé-lo, provocando
associacdes multiplas. Cabe ao professor o papel de
mediador nesse processo.

Muitas vezes, ao procurar adaptar o filme aos
conteudos programaticos, o professor pode acabar
promovendo uma leitura reducionista da obra. E preciso
pensar em como o autor lidou com aquele
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tema, sem ter como propdsito apenas a ilustracdo de seu
conteddo.

O documentario ndo € o Unico género a trabalhar
conceitos e contetdos. uma comédia, um desenho ani-
mado, um classico, ou mesmo um filme lento e dificil (se
soubermos escolher um bom trecho e explora-lo de
forma interessante) podem ser inseridos com sucesso em
um programa de trabalho.

Sugestao de atividades

Esta atividade serve para colocar em didlogo os dife-
rentes géneros.

O professor apresenta um tema para que os alunos,
organizados em grupos, produzam um pequeno texto.
Cada grupo deve pensar a partir de um género: um grupo
cria um texto jornalistico ou documental, outro pensa em
uma novela, outro cria uma situacdo cbmica, uma
situacdo de suspense, acdo etc. A mesma atividade pode
ser também proposta em outras linguagens, ou seja, 0s
grupos podem criar esquetes cénicos, cangdes, cenas de
um filme, histérias em quadrinhos etc.

O tema pode ser, por exemplo, um encontro entre
duas pessoas que ndo se viam ha muito tempo; uma
briga; um aniversario ete. Para fazer uma avaliacao final,
cada grupo apresenta seu trabalho, socializando as
producdes. A luz das diferencas percebidas, é possivel
discutir as especificidades de cada género, ou de cada
linguagem.
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O VIDEO VAI
AONDE VOCE NAO PODE IR

papel fundamental do video na escola estd na

possibilidade de mostrar a realidade a crianca de

forma indireta, toda vez que ndo for possivel a
observacdo direta. O video ndo substitui a realidade, mas
permite torna-la rnais proxima. O video ndo abrange
tudo, nem substitui o professor. E apenas um recurso a
rnais, uma ferramenta de grande valia no processo
educacional. Ele amplia nosso olhar. Gracas a ele,
podemos sair da sala de aula e conhecer outras
realidades.

Numa civilizagdo audiovisual, o simbdlico, o ludico, o ar-
tistico, o musical e o ecoldgico devem estar situados no
centro da cidade e do pensamento. (Pierre Babin)

A imagem do video possui uma enorme capacidade de
seducdo. Ela leva os espectadores para onde ndo
poderiam ir normalmente, possibilitando viagens de
diferentes ordens - de dentro da sala de aula, por meio
das imagens, é feita a aproximagdo com mundos dis-
tintos e com multiplas realidades, ficcionais ou ndo, do
presente, do passado ou até do futuro.

A incorporacdo do video a sala de aula, numa
metodologia ativa, € um recurso a mais no processo
de ensino-aprendizagem.

O olho da cdmara tem um alcance superior ao olho
humano. Ele vé o que o olho humano néo con-
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segue. E, novamente, vai até onde a crian¢a ndo pode ir,
revelando inclusive o que ndo é visivel a olho nu.

O olho da cAmara pode penetrar no interior do corpo
humano, ampliar 0 mundo microscopico, ou mesmo
mostrar uma cena de um ponto de vista inusitado - por
exemplo, o beija-flor sugando o néctar, enfocado do
ponto de vista da flor. Pode aproximar um ponto distante
na paisagem através de um zoom, ou relativiza-lo em
relacdo a um universo, afastando-se dele. Desse modo,
potencializa a percepcdo que o espectador tem do meio
ambiente.

A versatilidade do video também oferece vantagens
gue nao devem ser esquecidas pelo professor. Seus
recursos - como variar o ritmo (acelerado, normal e
lento), condensar ou distender o tempo, ou mesmo
‘congelé-lo' na imagem parada -aumentam as suas
possibilidades informativas, ampliando a comunicacao
de conceitos e contetidos tratados.

O video tem a capacidade de descentralizagdo,
rompendo as relacBes pedagdgicas habituais. Professor e
aluno sdo receptores dessas imagens reveladoras no
mesmo momento e vao, juntos , Vi ver essas
descobertas.

Por meio do video o aluno pode observar, por
exemplo:

paisagens e lugares distantes;
cenas do dia-a-dia em distintas regiGes e culturas;

0 comportamento das espécies animais (insetos,
aves, répteis etc);

« 0 interior do corpo humano;
* areproducao de uma célula;
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* 0 crescimento de uma planta ou o desabrochar de
uma flor;

» manifestagdes culturais e histéricas de diferentes
lugares e épocas.

E o professor que define a escolha das imagens e 0 uso
que dard a elas no processo pedagdgico. Ele podera
utilizar o video:

. como elemento motivador, antes de uma atividade
ou debate;

* COMO apoio a uma explanacdo oral ou a uma sis-
tematizacao escrita;

e como fechamento do processo de trabalho, ilus-
trando e complementando informagdes ja traba-
Ihadas com outros meios.

Ao trabalhar com o video, é possivel parar a imagem,
retroceder ou adiantar a fita, para reforgar ou esclarecer
determinadas informacbes, para complementar uma
explicagdo verbal, ou mesmo para atender a alguma
curiosidade manifestada pelos alunos.

como explorar melhor o video

uma vez definidos os objetivos e os conteldos que
pretende trabalhar, o professor passa a selecionar as
estratégias rnais adequadas. O video somente deve ser
adotado como estratégia quando for adequado, ou seja,
quando puder contribuir significativamente para o
desenvolvimento do trabalho. Tal como qualquer recurso
pedagdgico, ndo deve ser escolhido gratuitamente.

Para selecionar o video, o professor precisa fazer
uma pesquisa cuidadosa, tendo em mente os objetivos
gue pretende alcancar com sua utilizacdo, buscando as
imagens e 0s conteddos que possam ser rnais
interessantes e esclarecedores.
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As imagens ndo sdo modelos a ser seguidos, mas ele-
mentos suscitadores de relacdes.

E importante que o professor esteja familiarizado
com a grade de programacdo da TV Escola e conheca
bem o acervo disponivel em sua escola. Assim, com uma
consulta a grade e o exame de algumas fitas, pode
decidir criteriosamente o uso que fara desse material, de
forma articulada com as outras atividades planejadas
para a aula.

Né&o se exclui a possibilidade de utilizar mais de um
video na mesma aula, ou dentro de um mesmo projeto,
mostrando diferentes abordagens, ou aspectos variados,
de um sO assunto. Esse recurso pode ser util, por
exemplo, para correlacionar temas distintos, quer por
semelhanca, quer por oposicdo, comparando fatos e
imagens contrastantes.

De qualquer forma, a imagem do video, por rnais
rica que seja, deve sempre ser trazida a realidade es-
pecifica e ao contexto em que os alunos vivem. Este é 0
papel do professor: mediar tais relacoes.

Sugestao de atividades

Para trabalhar um conteldo de Estudos Sociais - 0
conceito de tempo histérico, a relagdo passado/presente,
brincadeiras de ontem e de hoje - podemos recorrer a
contraposicdo do filme Meus oito anos, de Humberto
Mauro (série "Brasilianas"”, distribuido em video pela
Funarte), com o filme americano Toy Story. E
interessante comparar 0s tipos de brinquedo que
aparecem nos dois filmes: no filme em preto e branco de
Humberto Mauro, os brinquedos de um menino
brasileiro do interior; no filme americano, brinquedos
ultra-modernos apresentados com sofisticadas técnicas
de computacdo gréafica.



0 video vai annde vocé ndo pade ir

BIBLIOGRAFIA
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AONDE O VIDEO NAO VAI

mundo contemporaneo ocidental tem como dado

caracteristico de sua cultura privilegiar a pintura e

a musica, consideradas, pelo menos nos ultimos

cinco séculos, como ‘artes nobres’. Em
conseqiiéncia, a visdo e a audicdo sobressairam em
relacdo aos demais sentidos. Os outros trés sentidos -
tato, paladar e olfato -, privilegiados pelas culturas
primitivas, foram gradativamente desprestigiados pelo
homem letrado ocidental, sendo relegados a meros
vestigios de nossa condicdo animal.

A desvalorizacdo do cheiro, por exemplo, esta
localizada no século 18, quando os fildsofos e cientistas
decidiram que, enquanto a visdo era o sentido
preeminente da razdo e da civilizacdo, o olfato era o
sentido da loucura e da selvageria.

Os odores naturais sdo substituidos pelos artificiais.
Embora possam ser simulados, os odores, tal qual o
paladar, sdo sensa¢fes do momento, ndo podendo ser
preservados. Esse fato dificulta uma educacgdo para esses
sentidos.

O mundo po6s-moderno traz a assepsia como fi-
losofia. E uma época tecida pelo cyberspace, pela
realidade virtual, pelo tempo real das comunicagdes
eletronicas. Cada vez rnais, nossa sociedade é a do
‘antitoque’. N@o ha cheiro, nem gosto, nem toque na
televisdo e 0 mundo dos computadores é inodoro.



Aonde o videa nEo vai

Todos os sentidos

Nosso conhecimento do mundo se d&a de forma
globalizada, com contribuicfes de todos os sentidos.
Nossa percepcdo de um dado objeto é construida com
informacdes captadas por cada um deles, mesmo que néo
cheguemos a nos dar conta disso.

No6s mesmos, em nossa infancia, em nosso processo
de desenvolvimento, tinhamos necessidade de sugar, lam-
ber, tocar, pegar, morder, cheirar, experimentar. Nao nos can-
sdvamos de repetir o mesmo gesto, até dominar completa-
mente o conhecimento em jogo.

com a insercdo paulatina no mundo da cultura oci-
dental, fomos aprendendo a ndo valorizar essas infor-
macdes, que continuam nos apoiando no cotidiano. Ali-
s, quando temos algum impedimento de ordem sen-
sorial é que nos damos conta de sua importancia.

Quem ja ndo teve o paladar ou o olfato alterado por
conta de um resfriado? Ou ja ndo teve uma intuicdo ou
insight estabelecendo relagBes com informacdes que ha-
viam nos chegado pelos sentidos, sem nos darmos conta?

O conhecimento estético estd nessa percepgdo
sinestésica (sensacdo secundaria que acompanha uma
percepcao) e holistica (que envolve todos 0s sentidos). A
passagem do conhecimento comum para 0 estético
ocorre quando h& uma ruptura na experiéncia
automatizada - com isso, as percepcles se agucam, ge-
rando a sensibilizacdo para dados nédo percebidos.

Por exemplo: uma pessoa sai de casa, apressada-
mente, para o trabalho, como todos os dias. De repente,
no caminho, ha uma retencdo momentanea, por causa de
uma chuva, e ela ndo pode seguir em frente. Ao se deter
por alguns minutos, para esperar a chuva passar, ela
comeca a perceber o que habitualmente ndo notava: o
cheiro da chuva e das plantas, o barulho da vizinhanga,
as nuvens cinzentas no céu, o vento fresco e Umido, a
roupa molhada e colorida num
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varal, uma crianga brincando com a agua da chuva...

O video ndo da conta de desenvolver todos nossos
potenciais ou inteligéncias. O video nunca substituira a ri-
queza da relacdo interpessoal (relagcdo aluno versus aluno,
aluno versus professor, aluno versus comunidade, por
exemplo). O que ele pode suscitar sdo questdes relacionais.

Porém, o debate e o confronto pessoal é que tornardo
essas nogdes rnais significativas, a luz da experiéncia
daquele grupo. O mesmo se da com a habilidade motora:
sO se aprende a correr, correndo; a jogar, jogando.

O que cabe ao professor,
nesse cenario tecnolégico?

N&o ‘fetichizar' a tecnologia, mostrando que ela tam-
bém é um produto da elaboracdo do ser humano,
construida a partir de conhecimentos trazidos pelos
varios tipos de experimentacéo.

Trabalhar o conhecimento, propondo sempre ativida-
des que recuperem seu sentido globalizado, fazendo um
contraponto & fragmentacdo do mundo atual. E preciso
trabalhar os canais de entrada da percepcdo e do
conhecimento por meio de diferentes linguagens que
prestigiem as diversas formas de aprender.

A exibicdo de uma fotografia ou de um video ndo subs-
titui as fontes diretas da realidade e nem as esgota, por
mais informagfes que transmita, e por rnais variados que
sejam os pontos de vista abordados pela imagem.

Estimular a descoberta pessoal, pela pesquisa e pela
experimentacdo, procurando oferecer ao aluno opor-
tunidades de pesquisar e reconstituir por si mesmo 0s
caminhos percorridos pela humanidade e suas desco-
bertas, dando a ele a dimenséo cultural, cumulativa e
dialética da producdo humana. Explorar materiais,
mistura-los, transforma-los, coleciona-los gerando clas-
sificacBes, analisar técnicas e criar outras devem ser ati-
vidades que compdem o curriculo escolar.
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O professor pode usar a televisdo como ponto de partida
para as mais diversas formas de contato com a realidade.

As experiéncias de contato direto e indireto com a
realidade sdo mutuamente complementares. O video
pode desencadear o processo, enriquecé-lo ou
complementé-lo com novas informagles, despertando
emocgOes e instigando a imaginacdo; ou entdo, o
professor pode, com apoio ou ndo nesse recurso, pro-
vocar a curiosidade de seus alunos e desafia-los a buscar
conhecimentos, fazendo as pontes necessarias com a
vivéncia imediata daquela realidade.

E o professor quem determina a pertinéncia ou no
do uso do video num dado momento de seu processo de
trabalho. Mas é importante lembrar que muitas expe-
riéncias ndo podem ser substituidas pelo video.

Sugestao de atividades

* De olhos fechados, as criangas fazem um exercicio
de reconhecimento do rosto dos amigos, dos objetos
da sala ou de outras areas da escola, tateando o
ché@o e as paredes. Em um passeio de ‘reconheci-
mento tactil’, o professor pode sugerir que os alunos
‘carimbem' numa folha de papel as texturas do chéo
e das paredes: basta raspar o lapis de cera no papel
apoiado sobre a superficie explorada.

» Também para trabalhar a percepc¢ao tactil, o professor
pode desenhar a escola em uma folha grande de pa-
pel; em seguida, pede para cada aluno tracar o cami-
nho da escola até sua casa. Depois, quando todos ti-
verem feito seu caminho, cada aluno deve preencher
0 seu com um material de textura diferente - bombril,
barbante, 13, lixa, plastico, tecidos, serragem etc. O
exercicio consiste em identificar o proprio caminho, de
olhos fechados, passando os dedos.



» Reconhecer sons pode ser divertido, como na brinca-
deira popular Senhor cagador, em que uma crianga mia
como gato e os colegas procuram identifica-la pelo som
de sua voz. Pode-se sugerir aos alunos que, sempre de
olhos fechados para agucar os demais sentidos, se con-
centrem em ouvir os diferentes sons que chegam a seus
ouvidos e tentem interpreta-los, até mesmo criando
histdrias para eles. Por exemplo, se ouvirem o som de
um avido, quem sera que esta voando nele, para onde
estara indo, qual serd o motivo da viagem?

» Para uma 'viagem olfativa', o professor pode aproveitar
algum aroma que chegue até a sala e explorar sua
percepcdo. Por exemplo, se sentirem cheiro de comida,
conversam a respeito imaginando o que estara sendo
preparado, como sera servido, para quem serd a comida
e assim por diante.

BIBLIOGRAFIA

BERGER, John. Modos de ver. Sdo Paulo, Martins Fontes, 1987.

CLASSEN, Constance, HOWES, David & SYNNOTT,
Anthony. Aroma: a historia cultural dos odores. Rio
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bonito do mundo. Rio de ' Janeiro, Melhoramentos,
1994.

FILMOGRAFIA

A festa de Babette: Gabriel Axel. Dinamarca, 1987.
Sonhos. Akira Kurosawa. Japdo, 1990. como agua para
chocolate. Alfonso Arau. México, 1992. Nocdes de
coisas. Secretaria Extraordinaria de Projetos Especiais.
Rio de Janeiro, 1994.*

« Consultar grade da TV Escola



Programa 9

O GRANDE PODE SER PEQUENO

odo estudo da comunicagdo deve ter como tarefa

principal o exercicio de distinguir imagem e

realidade. A percepcdo de qualguer imagem néo
supbe o contato com a realidade em si, mas com sua
representacao.

O pintor belga René Magritte mostra isso em seu
quadro Traicéo das imagens, no qual desenhou de forma
bem realista um cachimbo e escreveu embaixo: "Isto ndo
é um cachimbo". com isso, ele pretendeu salientar que
ndo se pode fumar aquele cachimbo: somente € possivel
observa-lo, pois ndo € o objeto real, mas sim sua
representacao.

E importante perceber que essa representagio,
sempre parcial, € um recorte do todo, escolhido a partir
de um determinado ponto de vista intencional; pode até
mesmo ser uma distor¢do da realidade. A limitacdo
imposta pelo visor da camara (de fotografia, de cinema
ou de video), por exemplo, mostra apenas um pedaco da
realidade, enquanto nosso olho consegue ter uma visdo
rnais abrangente.

A escolha do limite do campo visual, juntamente com
0 ponto de vista (olhar de cima, de baixo, de frente,
de lado etc.), se chama enquadramento

Ao decidirmos selecionar uma parte da realidade, por
meio de um suporte material, estamos elegendo um
ponto de vista e omitindo outros.
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Normalmente, os interésses concretos do criador de
imagens servem a propOsitos determinados, que
representam de forma mais ou menos sutil uma ma-
nipulacéo da realidade.

O enquadramento é uma espécie de janela aberta
para uma cena. A fungéo principal do quadro delimitado
é fazer uma selecdo da realidade captada. Sem uma
selecdo, seria impossivel a narra¢do na linguagem visual
(ou em qualquer linguagem).

O enquadramento concentra automaticamente a
atencdo, valorizando ou substituindo alguns elementos
da realidade. A reunido de varios quadros selecionados
constréi o sentido narrativo.

No caso do cinema e da televisdo, o tempo que cada
quadro selecionado demora na tela também influi na
apreensdo da imagem. Além disso, a relacdo de uma
imagem com a outra, ou a associacdo entre eias, pode
modificar seu sentido.

Quando vemos a imagem de um rosto, por exemplo,
e logo ap6s a imagem de uma faca, mentalmente
construimos um sentido de associacdo entre ambas. Se
antes da faca tivéssemos visto uma pizza, certamente a
associagdo seria outra.

Um bom exercicio para entender a questdo do
enquadramento e do ponto de vista é fazer um visor
improvisado com um rolo de papel, ou um retangulo
vazado numa caixa de papeldo, e olhar um objeto sob
varios angulos: de perto, de longe, de cima, de baixo,
desenhando em seguida os angulos observados.

Cada enquadramento resulta em uma imagem
diferente do mesmo objeto, deixando claro que podemos
ter infinitos enquadramentos de uma mesma realidade.
Cabe ao professor mostrar aos alunos as varias
fragmentacbes e o0s diversos pontos de vista,
estabelecendo comparacGes com as imagens vistas no
cinema e na televisao.



0 grande pode ser pegueno

Olhares e perspectivas

E importante trabalhar com os alunos os varios pro-
cessos perceptivos que. ao longo da vida, vdo cons-
truindo nossa maneira de ver 0 mundo. Esses processos
se desenvolvem desde os primeiros tempos, desde o
momento em que o bebé suga o seio materno e vé os
objetos e as pessoas em torno, e vdo compondo seu
modo de olhar em dire¢do ao mundo.

Quando o artista procura reproduzir a realidade na
tela, a nocdo de profundidade depende de simulacao -
enquanto a realidade é tridimensional, a tela do pintor e a
tela do cinema e da televisdo sdo bidimensionais.

Os recursos de simulacdo de profundidade usados pelos
pintores foram incorporados pelo cinema e pela televisao.

Dependendo de suas intengBes, o criador das
imagens pode alterar essa perspectiva, variando o ta-
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manho e as proporgdes de objetos e personagens -por
exemplo, fazendo com que parecam enormes, ou
minusculos. Sdo muitos os exemplos de filmes e seriados
de televisdo que utilizam esses recursos, como As
viagens de Gulliver, Terra dos gigantes, A chave méagica
etc.

Seré enriquecedor para o processo educativo realizar
com os alunos exercicios de parcelamento e de
desproporcdo, desmistificando as imagens mostradas na
televisdo e no cinema. Trata-se de um recurso importante
para que as criangas se tornem observadoras criticas dos
meios de comunicacéo.

Em fotografias e em histérias em quadrinhos tam-
bém sdo usados recursos de perspectiva, que podem ser
trabalhados pelo professor, estimulando a comparacéo
entre a imagem imdével e aquela que tem movimento.

Ao explorar esses recursos de que dispomos
(selecdo, parcelamento, relagbes e associacOes) para
manipular a realidade, o professor contribui para
construir o sentido nas linguagens visuais e para formar
cidaddos menos sujeitos a frequente manipulagdo
produzida pelos meios de comunicagdo de massa.

Sugestao de atividades

Inspirando-se em A chave do tamanho, de Monteiro
Lobato, o professor pode propor uma atividade
divertida para trabalhar a questdo do
enquadramento. A idéia é sugerir que os alunos
assumam determinados papéis e imaginem estar
observando as coisas a partir do ponto de vista
relativo a esse papel.

Por exemplo, se eles se imaginarem no papel de
um péassaro, ou de uma formiga: de que forma
veriam as pessoas e 0s objetos? Ao desenhar suas
impressdes, as criangas irdo representar o que ima-
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ginaram a partir de diferentes pontos de vista. O
professor pode aproveitar essa producdo para discutir
como isso acontece também no cinema, na pintura, na
fotografia e na televisdo.
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ANIMANDO A ESCOLA

animismo e o antropomorfismo sdo tipicos do

pensamento infantil. A crianca conversa com 0s

objetos, os brinquedos e as plantas, atribuindo a
eles atitudes préprias dos seres humanos, como correr ou
falar. Chega até a brigar com eles, se ndo
corresponderem a suas expectativas. O mesmo ocorre
guando brinca com o0s animais.

Essas caracteristicas do comportamento infantil estdo
igualmente presentes nos desenhos de animacdo que,
gracas a essa identificagdo, exercem tamanho fascinio
sobre as criancas.

linguagens narrativas tradicionais como mitos, lendas,
contos de fadas, fabulas e historias do folclore também
apresentam um universo tematico fantéstico, com elemen-
tos que incorporam esses mesmos principios: bichos, plan-
tas, pedras e objetos falam e tém sentimentos, participan-
do da trama e interferindo nela. Mais recentemente, as
historias em quadrinhos e os desenhos animados se utili-
zam dessas caracteristicas para construir sua narrativa.

Algo que encanta e fascina na animacao é o fato de
tudo ser possivel. O tempo e 0 espaco ndo criam li-
mites e podem sofrer transformacoes radicais.

Os personagens podem se esticar e alcancar as es-
trelas, ou se encolher até passar pelo buraquinho de uma
fechadura. Podem ir a época dos dinossauros e ao futuro,
ao proximo milénio. Enfim, tém poderes que to-
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dos gostariam de ter, e encantam também os adultos.

A animacdo é uma linguagem do mundo contem-
poréneo, no qual a velocidade das transformacdes, a
transposigdo de barreiras e as tecnologias cada dia rnais
avancadas sdo caracteristicas centrais.

O cinema comercial de animacdo se utiliza de ar-
rojados recursos de computacdo grafica e movimenta
somas astronémicas para realizar, distribuir e veicular
suas produgdes. Trata-se de um negocio altamente
lucrativo, pois simultaneamente ao filme langa o
brinquedo, a camiseta, o sapato etc.

A publicidade se apropriou dessa linguagem, tendo
em vista sua eficiéncia como instrumento de
comunicacdo. Hoje, as animac0es tipicas da programa-
¢do infantil comparecem para divulgar um grande
namero de produtos do universo adulto.

O desejo de registrar o0 movimento é antigo, acompanha
0 homem desde 0s tempos rnais remotos.

Especula-se que, ao desenhar um bisdo com oito
patas em uma caverna de Altamira, na Espanha, 0
homem pré-histérico ja estaria tentando representar o
movimento do animal - ha 12 mil anos atrés.

Nas paredes das camaras principais de piramides
egipcias foram descobertas inUmeras pinturas repre-
sentando, em sequiéncia, momentos da vida diaria de
seus proprietarios, como se fosse uma historia em
quadrinhos.

Em Roma, a animagdo foi utilizada em uma pintura
nas paredes de uma pista de corrida de bigas, formando
uma sequéncia.

Em 1770, a Europa se divertia com as sombras
chinesas e, logo depois, com vérios tipos de jogos
Opticos: taumatrdpio, kinematoscépio, zootrdpio etc.

Hoje em dia, a animacdo é utilizada com grande
proveito nas rnais diversas situaces, tais como:
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* lazer e entretenimento;

« forma de expressdo por meio da narrativa fantastica;
» modo de seducdo na publicidade;

* na industria e como campo de trabalho;

* para simular situacGes de pesquisa em laboratorio;
* na busca do registro do movimento pelo homem;

e para trabalhar conceitos como crescimento, des-
locamento e mudancas de forma, estado ou posicédo
no espaco (transformacoes).

A animacao na escola

O professor ndo deve ignorar as caracteristicas basicas
do pensamento infantil, nem desconsiderar a animacao
como produto cultural. Deve se apropriar dessa
linguagem e tirar dela o melhor proveito dentro da sala
de aula, despindo-se de qualquer preconceito.

E fregiiente vermos os desenhos de animagio sendo
relegados a um plano secundario como coisa de crianga
pequena, ou material destinado exclusivamente a pré-
escola e as classes de alfabetizacdo. Na verdade, a anima-
cdo oferece instrumentos para trabalhar com alunos de
todas as idades, com criangas pequenas e grandes.

A animacgdo em sala de aula, quer como entrete-
nimento, quer como aprendizagem da propria técnica,
ajuda o professor a criar um ambiente no qual o processo
ensino-aprendizagem se torna rnais concreto, rnais ativo
e rnais agradavel.

O professor pode mostrar a classe a importancia dessa
linguagem visual, de suas técnicas e das narrativas fan-
tasticas, recuperando a histéria dessa forma de comuni-
cacdo. uma boa idéia consiste em fazer os alunos cons-
truirem brinquedos Opticos e procurarem entender como
funciona 0 mecanismo de percep¢do do movimento.
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Brinquedos Opticos

Taumatrépio: Brinquedo que aproveita a persisténcia da
imagem na retina para criar a sensagcdo de movimento a
partir de duas imagens complementares, coladas uma no
verso da outra, presas por um barbante.

uma idéia interessante consiste em construir um
taumatrépio desenhando de um lado um peixe e, do
outro, um aquario. Ao girar o barbante, o peixe parece
entrar no aquario.

com a ajuda do professor de Fisica, é possivel
pesquisar o fendbmeno Optico de persisténcia na retina,
que também é fundamental para a percep¢do do desenho
animado.
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Kinematoscépio: Quatro figuras desenhadas em uma se-
gliéncia de posicdes sdo coladas umas as outras, dobra-
das ao meio, em torno de um palito que serve como eixo.
Ao se fazer o palito girar, é criada a ilusdo do movimento.

Zootrdpio: Sequéncia de imagens em um circulo que, ao
ser girado, cria a ilusdo da animagéo.
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Animando a escala

Bloco magico: Bloco em que cada folha contém o
desenho de uma etapa de um mesmo movimento. Ao
folhe4-lo rapidamente, tem-se a sensacdo de uma
seqliéncia animada. Também conhecido como flip-book
(to flip = folhear; book = livro).

As criancgas podem, por exemplo, fazer um flip-book
com o desenho dos planetas no Sistema Solar, para
simular seu movimento, ou entdo desenhar em sequéncia
as etapas do nascimento de um pintinho ou da
germinacdo de um feijdo. com isso, elas estardo
absorvendo contetdos didaticos por um caminho
altamente motivador.



Sugestao de atividades

O professor pode pedir para os alunos decomporem a
seqliéncia de um movimento completo em Vvarios
guadros. Pode-se sugerir que imaginem, por exemplo,
uma pessoa mergulhando na piscina, pulando de um
trampolim, ou talvez um abraco.

como seria cada 'instantdneo’ dessa sequéncia, do
inicio ao fim do movimento, quadro a quadro? A ati-
vidade pode ser desenvolvida individualmente ou em
grupo, e o resultado ajuda a compreender o processo da
animacéo.
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O PROFESSOR E A PUBLICIDADE

s meios de comunicacdo de massa fazem parte do

ambiente no qual crescem as novas geragfes. A

visdo de mundo construida por elas, bem como
seu conhecimento da historia e do homem, estdo inti-
mamente influenciadas por esses meios. Nos lares, a te-
levisdo desfruta do status de artigo de primeira neces-
sidade, ao lado do fogdo e da geladeira.

Ja estad ultrapassada a época em que se discutia a
validade e a conveniéncia da presenca da televisdo na
vida das criancas. Algumas pesquisas indicam que 93
por cento das criangas entre 4 e 10 anos assistem te-
levisdo durante rnais de trés horas por dia. O professor
ndo pode desconsiderar essa realidade: precisa admitir a
existéncia da televisdo como elemento de consumo
diario dos seus alunos, co-responsavel por sua
socializacdo.

Televisdo e consumo

A televisdo, inserida em um mundo regido pela l6gica do
capital e pela economia de mercado, tem, entre outras
funcbes, garantir o equilibrio do sistema econémico,
incitando a populagdo ao consumo. Ela se propde a criar
necessidades, incentivando o desejo e ampliando as
camadas consumidoras. Ela difunde, como valores
absolutos, o consumo, a novidade, a descartabilidade e a
instantaneidade. Induz ao consumo de produtos, com-
portamentos, estilos de vida, idéias e valores.
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A propria televisdo é uma mercadoria de consumo.
Para que sobreviva, é preciso que seja ligada e que
mantenha sua audiéncia. Seu principal cliente ndo é o
espectador, mas 0 anunciante que a sustenta.

Nas televisbes comerciais, a publicidade pontua e
interliga uma programacdo freqlientemente dispersa; e é
a producdo mais cara e rnais bem cuidada de todas,
servindo-se dos rnais diversos recursos linguisticos e
icOnicos (isto é, relativos a imagem).

A linguagem dos comerciais apresenta varios recursos da
comunicacao para atingir seu proposito: vender.

A linguagem pode ser gréfica - com a presenga de
palavras-chave se movimentando na tela; com as letras
variando de tamanho e cor, ou com palavras e frases
sendo faladas e vistas simultaneamente.

O jogo de sons cria um ambiente paralelo, que nos
proporciona prazer e que incita o envolvimento. As
onomatopéias tornam a mensagem rnais ludica e re-
forcam as associacdes - por exemplo, no caso do produto
Sprite 0 som do nome é associado ao ato de abrir a
tampa da garrafa. A lingua estrangeira, basicamente o
inglés, é usada com freqliéncia para atribuir ao produto
um caréater rnais sofisticado: Se vocé usar tal produto,
vocé se tornard in.

Utiliza-se uma linguagem direta e personalizada,
como a do dialogo presencial, com profusdo de pro-
nomes pessoais ou, ainda, de imperativos, dando
orientacdes e dicas, como faria um familiar ou um
amigo: Vocé ndo vai perder esta oportunidade, vai? Ou
até, gerando uma expectativa para a chegada de um
produto: Vem ali, esta pra chegar...

No nivel das imagens, o trabalho e os recursos uti-
lizados nem sempre transparecem. Tanto o isolamento
do produto sobre um fundo neutro, retirando-o de um
contexto definido de tempo e espaco, como sua inser-
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¢do num mundo todo criado s6 para ele (como 0 mundo
de Marlboro), ndo sdo aleatdrios. No primeiro exemplo, o
produto se torna universal; no segundo, ele é associado a
um determinado estilo de vida.

A presenca da natureza, ou a de um usuario famoso
ou um bem cultural de valor incontestdvel, como uma
obra de arte ou um monumento histérico, sdo alguns dos
recursos utilizados para gerar novos significados, a partir
da associacdo com valores consagrados.

Outro recurso comum é o destaque desmedido dado
a determinados elementos, para reforcar a importancia
do uso do produto - labios em close para evidenciar o
batom, apelo ao sexo e a atitudes provocativas, estimulo
de outras zonas psiquicas da afetividade e da vontade.

Criancas, animais, a maternidade, a vontade de ven-
cer, de ter sucesso, poder e energia, sdo outros elementos
valorizados para envolver o consumidor afetivamente.

O papel do professor

O professor tem nesse processo um importante papel,
atuando como mediador da mensagem. Dificilmente terd
a oportunidade de atuar sobre os meios e alterar sua pro-
ducédo de maneira direta (embora ja existam projetos que
caminham nessa direcdo, como as televisdes comunita-
rias), mas sempre € possivel interferir na qualidade da
maneira pela qual é percebida a mensagem captada, atu-
ando junto ao aluno que assiste e consome a televisao.

O professor pode ajudar o aluno a reconstruir o
mosaico dessa realidade fragmentada. A trivializacdo e a
espetacularizacdo da realidade que o0s meios de
comunicacdo promovem podem ser superadas na medida
em que o professor conseguir situar a mensagem em um
contexto adequado.

A frequente superficialidade do meio pode ser
contraposta a um didlogo que utilize diferentes lin-
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guagens, provocando uma atitude mais reflexiva.

Desvendando os recursos utilizados pelo universo
audiovisual e pela publicidade, o professor recoloca a
questdo técnica e histérica dos meios de producao,
superando a visdo magica que a identificacdo direta da
imagem reforca.

Brincando com diferentes pontos de vista, a crianca
perceberd que a mensagem sempre suscita distintas
leituras, gerando significados particulares a partir das
experiéncias de cada individuo ou de cada grupo social.

As imagens, desse modo, serdo transformadas,
através de uma recep¢do ativa, em um ambiente de
sensibilizacdo e conhecimento, trazendo a consciéncia o
gue antes estava subliminar.

Sugestao de atividades

Apos assistir a projecdo de alguns anuncios e analisar
sua linguagem e os recursos utilizados para vender
determinados produtos, pode-se desenvolver uma
atividade preciosa para ajudar os alunos a penetrar,
de forma criativa, no universo da criacdo publicitaria
e, assim, compreender melhor seus mecanismos.

A classe é organizada em grupos. Cada grupo
deve criar um produto e toda a campanha em torno
dele, como uma agéncia de publicidade que atende a
um cliente: definicdo de perfil do publico-alvo,
estratégias de marketing, veiculos em que o0s andncios
serdo divulgados, linguagem ideal, recursos
necessarios etc.

Resolvido o produto, algumas questdes devem ser
discutidas pelo grupo, tais como:

" Quem é o comprador do produto?

Criancas, adultos, consumidores de todas as ida-
des?
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» Estudantes, profissionais?

» como vamos despertar seu interesse, chamando
atencdo para a praticidade do produto, ou para o
aspecto de economia?

* Quais serdo as estratégias de venda?

* Vamos criar um mistério inicial em torno do
produto?

* Ou distribuir amostras gratis em determinados lo-
cais?

* Quais locais, em que horarios?

E assim por diante... O importante ndo é ‘formar pu-
blicitarios', mas tornar rnais explicitos para os alunos
0S recursos que estdo em jogo quando o objetivo €
vender, ou seja, salientar que no universo da propa-
ganda nada é gratuito.
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A TELEVISAOE
A IDENTIDADE CULTURAL

ste programa trata da relacdo entre tecnologia e

culturas (no plural), da influéncia exercida pela

televisdo e de como o espectador recebe essa
influencia, que pode ser em uma atitude de dependéncia
ou de resisténcia.

Os meios de comunicacéo social, hoje, reproduzem a
prética do antigo colonizador que oferecia espelhinhos e
micangas, para deslumbrar os povos primitivos. Con-
tinuamos importando do exterior um sem-nimero de
modelos de comportamento e de valores.

como pensar nossa identidade a partir disso? como o
professor pode levar esse assunto para a sala de aula? A
maior dificuldade é que a televisdo nos da "um olhar que
ndo vé, a ndo ser na multiplicacdo das imagens, em sua
superposi¢do exterior como 'simulacro’ - ndo € possivel
distinguir entre 0 modelo e a copia” (Olgaria Mattos).

A padronizacdo de gostos e habitos é mais que
evidente. Hoje, todos usam calcas jeans, mascam chi-
cletes e comem cachorro quente, praticamente em
qualquer parte do mundo. Por outro lado, ndo se pode
ignorar a enorme diversidade cultural do Brasil: do
Amapé ao Rio Grande do Sul, sdo inimeros os modos de
falar, vestir, comer, cantar etc.

O modelo cultural importado pela televisdo con-
seguiu destruir nossa diversidade cultural?

O mecanismo de projecao-identificacdo deve ser
melhor estudado.
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O papel de interventor

Apesar de a televisdo tentar igualar todos os espectadores
numa so aldeia global, a maneira de receber a mensagem
nunca é a mesma para todos. A propria crianga nao é
uma 'tabula rasa' como se julgava antigamente - cada
uma tem sua historia pessoal inserida em uma familia e
em uma regido deste imenso pais.

Sao vérios os exemplos de filmes, musicas, pecas de
teatro, livros e mesmo programas de televisdo que tém
procurado denunciar a dominagdo e resgatar uma
identidade brasileira, fazendo o Brasil mostrar sua cara,
sua verdadeira identidade. Por exemplo:

Brasil, / mostra a sua cara / quero ver quem paga / pra gente ficar
assim./ Brasil,/ qual é o teu negécio?/ O nome do seu sécio? /
Confia em mim... (Cazuza, George Israel e Nilo Romero)

E importante o professor discutir essas questdes com 0s
alunos, levando-os a fazer comparages com o que véem
na televisdo e a descobrir juntos diferentes maneiras de
ver um mesmo tema, contribuindo para que desenvolvam
uma avaliagdo critica.

Até as telenovelas, que muitas vezes encobrem a
realidade com o véu cor-de-rosa do eterno final feliz,
podem ser um bom material de trabalho, se forem
exploradas na perspectiva de uma acéo transformadora.
Por exemplo, é possivel dramatizar o ponto de vista de
varios personagens em uma determinada situacdo - em
uma invasdo de terra, o papel e o olhar do dono da
fazenda, do sem-terra, de sua esposa e filhos etc.

O educador deve estar atento a leitura que cada aluno
faz do material audiovisual, avaliando quais sdo seus
simbolos, seus mitos e suas influéncias.



E Programa 12

Deve pbr em evidéncia as possibilidades de trans-
formacgdo criadas pelo povo brasileiro a partir das
influéncias recebidas nas rnais distintas areas:

* no cinema (parddias como as antigas chanchadas);

* nos programas de televisdo (como a TV Pirata, Casseta
e Planeta e Brasil Legal, ou as novas e criativas adap-
tacOes de classicos de nossa literatura para a lingua-
gem da teledramaturgia, como O besouro e a rosa);

 na masica (Olodum, Rap, Funk, Manguebeat...);

* no vocabulario (deletar, surfar, clicar, dar ibope,
dolarizar, camel6dromo, namorédromo, fumaodro-
mo, economeés, disquete, Brizolandia etc).

Afinal, a frase grafitada num muro da cidade de S&o
Paulo (e citada no livro A invasdo cultural norte-ame-
ricana, de Julia Falivena Alves), mostra bem o poder de
recriagdo do brasileiro:

BRASIL. QUEM USA SOU EEUU

Sugestédo de atividades

Depois de uma boa conversa, seguida de uma pesquisa
sobre a relacdo entre a identidade de cada povo e
suas producdes (arte, arquitetura, vestuario, culina-
ria, valores etc.), o professor pode apresentar cartdes
com imagens de diferentes povos (indios, esquimas,
indianos, arabes, africanos etc.) e outros cartdes com
imagens de produtos culturais (monumentos, obras
de arte, artesanato, construcdes, moradias).

A tarefa dos alunos sera relacionar os povos aos
diferentes produtos. Para facilitar, o professor pode
estimular com provocacg@es do tipo:

Quem vocés acham que construiu este palacio?
Qual destes povos costuma habitar casas como esta?
Quem seréd que teceu este xale?
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