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RESUMO — Experiéncias analdgicas com cinema em tempos de educagdao digital no Ensino
de Arte — Este artigo tem como objetivo refletir sobre experiéncias com o cinema nas aulas de
Arte da educacdo basica no contexto da educacdo digital, pensando na necessidade de uma
educacdo midiatica que possibilite aos estudantes experiéncias estéticas no campo da arte e da
tecnologia (Pillar, 2011; Roldan, 2012). Partindo do conceito de Era Pés-Digital (Alexenberg, 2011;
Santaella, 2018), busco fazer uma defesa da reserva de tempos e espacos para o trabalho
integralmente analdgico nas aulas de Arte (Vega, 2012, 2023), levando em considera¢do um regime
de visualidade ja acostumado com a animac¢ao em meio digital, e em dialogo com a implementacao
de politicas publicas relativas a educacdo midiatica e as linguagens do cinema (Fresquet,
Alvarenga, 2023).
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ABSTRACT — Analog experiences with cinemain times of digital education in Art Education
— This text aims to reflect on experiences with cinema in basic education arts classes in the context
of digital education, considering the need for media education that allows students to have aesthetic
experiences in the field of art and technology (Pillar, 2011; Roldan, 2012). Based on the concept of
the Post digital Age (Alexenberg, 2011; Santaella, 2018), | seek to defend the reservation of time
and space for entirely analog work in art classes (Vega, 2012, 2023), taking into account a regime
of visuality already accustomed to animation in digital media, and in dialogue with the
implementation of public policies related to media education and the languages of cinema (Fresquet,
Alvarenga, 2023).
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RESUMEN — Experiencias analdgicas con el cine en tiempos de educacién digital en
Educacion Artistica — Este articulo tiene como objetivo reflexionar sobre las experiencias con el
cine en las clases de Artes de educacién basica en el contexto de la educacién digital, pensando
en la necesidad de una educacién mediatica que permita a los estudiantes tener experiencias
estéticas en el campo del arte y la tecnologia (Pillar, 2011; Roldan, 2012). Partiendo del concepto
de Era Posdigital (Alexenberg, 2011; Santaella, 2018), busco defender la reserva de tiempos y
espacios para el trabajo enteramente analdgico en las clases de Arte (Vega, 2012, 2023), teniendo
en cuenta un régimen de visualidad ya acostumbrado a la animacion en medios digitales, y en
dialogo con la implementacién de politicas publicas relacionadas con la educacion en medios y los
lenguajes cinematograficos (Fresquet, Alvarenga, 2023).
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A Arte P6s-Digital

O conceito de pos-digital € um termo muito utilizado internacionalmente e
caro a Cultura Digital. De acordo com o professor norte-americano de ascendéncia
hebraica Melvin Alexenberg, quando comegou a trabalhar na pesquisa para o livro
The Future of Art in a Postdigital Age: From Hellenistic to Hebraic Consciousness
(2011), ele verificou no Wiktionary uma definicdo de “pds-digital” mas, ao nao
encontrar nenhuma defini¢gdo, criou uma ao explorar a interface dindmica entre o
espaco real e o ciberespaco. Essa definicdo foi entdo adicionada ao Wiktionary e
a Wikipedia, e hoje conta com atualizacdes de colaboradores, servindo como um
bom exemplo desta era pos-digital. Alexenberg originalmente deu a seguinte
definicdo para o verbete:

Pés-digital (adjetivo). De ou pertencente a formas de arte que abordam a
humanizacédo das tecnologias digitais por meio da interacédo entre siste-
mas digitais, bioldgicos, culturais e espirituais, entre o ciberespaco e o
espaco real, entre midia incorporada e realidade mista na comunicacao
social e fisica, entre experiéncias de alta tecnologia e alto toque, entre
experiéncias de midia visual, tatil, auditiva e cinestésica, entre realidade
virtual e aumentada, entre raizes e globalizacdo, entre autoetnografia e
narrativa comunitaria e entre wikiart produzida por pares habilitada para
a web e obras de arte criadas com midia alternativa por meio da partici-

pacéo, interacdo e colaboragéo nas quais o papel do artista é redefinido
(Alexenberg, 2012, traduc&o nossa).

Isto €, o pos-digital reflete consequéncias das tecnologias digitais nos
campos pessoais e na arte, entendendo a interacdo entre sistemas digitais e
biolégicos como uma humanizacdo das tecnologias digitais. A humanizacdo
dessas tecnologias acrescenta uma nova dimensao ao digital, guardando relacao
com uma hibridizacdo entre ser vivo e maquina, seus aspectos culturais,
biolégicos, tecnoldgicos e comunicacionais, assim superando o paradigma da Era
Digital. Lucia Santaella aprofunda a definicdo do conceito, chamando a atencéo de
que este sufixo “pds” ndo significa o fim do digital, se traduzindo em repensar o
digital e a relacdo com as tecnologias.

Significa que o nome ‘pds’, mesmo que ele signifique ‘depois de’ e crie o

sentido de ‘entdo acabou’, nunca foi nesse sentido. Nem quando falamos
em pds-moderno, em pds-humano, em poés-digital. Quando vocé fala
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‘pos’, algo veio antes e algo vird depois. No fundo, essa palavra evidencia
a necessidade de repensar. Por isso, quando vocé fala em pos-moderni-
dade, é repensar a modernidade (Santaella, 2018, p. 154).

Ela prop8e enxergar as mazelas do digital com as suas contradi¢des e seus
paradoxos, percebendo a continuidade do digital e sua presenca cotidiana cada
vez maior, como com a inteligéncia artificial, aplicada a um campo enorme do
conhecimento como na medicina, educagdo, comércio, e no mundo empresarial.
Isto €, o pos-digital € a continuidade do digital, como dizia Alexenberg (2011): a
humanizacéo das tecnologias digitais por meio da interacdo entre sistemas digitais,

biolégicos, culturais e espirituais.

Essa definicdo se mostra util para refletir sobre o cinema e o audiovisual nas
aulas de Arte, a medida que as tecnologias de gravacao, edi¢do e reproducédo de
imagens em movimento se tornam acessiveis e presentes nos smartphones, e a
comunicacao passa a se dar em rede, que suplantou o modelo de comunicagéo
de massa. A producao e 0 acesso a diversos contetdos tém efeito sobre o regime
visual dos estudantes, conduzindo a ressignificacdes das tecnologias e das midias.
Nesse contexto poés-digital em que estamos inseridos, a eletrbnica e as
telecomunicacdes ressignificam as tecnologias e a relagdo com o biolégico e

fisioldgico.

Repensar o digital a partir de suas interagcdes com o bioldégico e o cultural
dialoga com o pensamento do professor canadense Marshall McLuhan (2007), que
antes do desenvolvimento da cibercultura, profeticamente, ja pensava a era
informatica. Em certa medida, o pos-digital encontra eco em sua concepcao de
tecnologia como extensdes do ser humano, em uma humanizacéo das tecnologias,
agora digitais. E o que McLuhan chamou de media traduz os meios de

comunicacao como extensdes do ser humano.

Toda nova tecnologia introduzida cria um novo ambiente na sociedade, no
gual uma nova cultura vai se desenvolver. Essas novas tecnologias afetam a forma

como as pessoas percebem o mundo, e resultam em transformacgdes no
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comportamento da sociedade. McLuhan aponta que os novos meios (media, aqui

entendido como tecnologias) ressignificam as tecnologias antecedentes, em que
“‘um novo meio nunca se soma a um velho, nem deixa o velho em paz. Ele nunca
cessa de oprimir os velhos meios, até que encontre para eles novas configuracdes
e posigdes” (McLuhan, 2007, p. 199).

Dos Jogos Opticos ao GIF

O cinema e o audiovisual vém se firmando como uma das linguagens do
Ensino de Arte, e o que ha mais de um século € tratado como sétima arte vem
criando presenca na escola, pela possibilidade de se criar conteudo, da filmagem
a exibicdo, passando pela edicdo do material, nos diversos componentes da
educacéo béasica. De midia de apoio em aulas de Historia ou Matemética, a criagdo
e expressao artistica nas aulas de Arte, a pratica cinematogréafica estudantil se
mostra com mais facil manuseio e acesso do que os meios analdgicos, uma vez
que grande parte dos estudantes possui acesso aos smartphones. E dentro do
curriculo das aulas de Arte — do curriculo de Cinema para a educacgéo basica ao
curriculo de Artes Visuais dos livros didaticos, ao apresentar os rudimentos da
animacao — 0s jogos opticos se fazem presentes (Dias, 2024). Também chamados
de jogos filosoficos, estes dispositivos foram criados e se tornaram populares no
inicio do século XIX, periodo em que pelo desenvolvimento dos estudos da
fisiologia humana se descobriu o fenbmeno da persisténcia da visdo. S&o
exemplos de jogos Opticos o taumatrépio, o praxinoscoépio e o flip book. Por sua
vez, o GIF é um formato de arquivo de imagem utilizado na World Wide Web ha
muitos anos por conta de seu amplo suporte em muitos sistemas operacionais e
por ser um arquivo leve, que demanda pouco processamento para sua execucao.
E o tipo de arquivo comumente utilizado em logotipos de péaginas da internet, e

hoje popular em memes — animados ou nédo — de WhatsApp.

A partir da minha prética com jogos épticos em turmas de educacao basica,
no componente curricular Arte, noto que o0s estudantes espontaneamente

percebem a semelhanca dos taumatropios, praxinoscopios e zootropios com o
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GIF, que tém acesso cotidiano desde sempre (considerando jovens na faixa dos

15 anos, que encontravam GIFs desde seus primeiros contatos com o computador
e 0s smartphones, pouco mais de uma década atras) (Dias, 2024). Durante algum
momento, ou em varios deles, esses estudantes notam semelhancgas, o que aponta
para a consolidacdo de um regime de visualizacdo pds-digital. Em algum grau, a
relacdo observada entre os jogos épticos e o GIF remonta as leis da midia de
McLuhan (1988), em que o GIF, ao aperfeicoar a exibicdo de um fragmento de
animacédo em loop, ao mesmo tempo o suplementa como um GIF anal6gico e o
recupera como um praxinoscopio digital. A caracteristica comum de mostrar
pequenos fragmentos de animacao de desenhos ou fotografias ressignifica o fazer.
Realizar animacgdes para o praxinoscépio € como se fosse fazer um GIF a méo, de

maneira analégica. Esse € o convite que faco aos estudantes.

Ao pensar atividades para uma aula de Arte na Era Pds-Digital, julgo
importante refletir sobre a naturalizacdo das tecnologias das redes de
computadores, em seus multiplos aspectos. Observar a relagcdo entre as
tecnologias e a sua assimilacao pela expresséo artistica de cada época conduz a
percepcao de ressignificacdes estéticas tal qual a assimilacdo do enquadramento
fotografico nas pinturas impressionistas de Edgar Degas, no uso dos captadores
eletromagnéticos (inicialmente denominados de bobinas) na guitarra elétrica de
Jimi Hendrix, no concreto armado da arquitetura e no recurso do video na danca
contemporanea. Essa ressignificacdo estética estd presente quando o0s
estudantes, de maneira natural, relacionam os jogos Opticos com os GIF, a partir
da capacidade comum dessas duas tecnologias produzirem pequenos trechos de

animagdes em loop.

A relacdo entre os artefatos desenvolvidos com mais de um século de
diferenca remonta a leitura de imagens, questdo importante para professores de
arte, artistas, teéricos, mediadores e professores em uma forma ampla. Essas
experiéncias de leitura dizem respeito a estarmos em presenca desses objetos ou

situacoes, a “nos deixarmos envolver estética e sensivelmente por eles para depois
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analisa-los, entender os modos como eles nos tocam” (Pillar, 2011, p.296), a uma

mudanca de paradigma na concepc¢dao de criacao artistica ligada as relacdes que
se estabelecem entre diferentes referéncias.
[...] realizar experiéncias de leitura de produgdes audiovisuais contempo-
rAneas da arte e da midia televisiva buscando evidenciar estas constru-
¢Oes, conhecer ndo sb os efeitos de sentido produzidos na articulagédo
das diferentes linguagens que as constituem, como também aproxima-
¢Oes, similaridades e diferengas entre tais criacdes (Pillar, 2011, p. 296).

Essas aproximac0es, similaridades e diferencas sao percebidas a partir do
repertdrio cultural de cada estudante, e a sua leitura das imagens, a sua vivéncia
de mundo.

A percepcao do objeto, considerando as caracteristicas gerais da catego-
ria a que pertence e as singularidades daquele em que focamos nosso
olhar, depende dos conhecimentos e dos interesses de cada sujeito. A
leitura das informacdes visuais e sensiveis presentes no objeto olhado e
o0 modo de olhar, o qual seleciona, recorta (Pillar, 2011, p. 295).

Isto €, 0 que é significativo para o sujeito que Ié sdo construcdes culturais
de um tempo e de um contexto especifico. E as aulas de Arte na educacéo basica,
mais que ensinar técnicas e tecnologias, tém por objetivo a ampliagdo deste
repertorio cultural e imagético que invariavelmente resulta numa maior criagdo de

significacoes.

A pesquisa de Angel Roldan sobre novas narrativas audiovisuais € como
inclui-las em contextos educativos contribui na reflexdo sobre os jogos 6pticos e o
GIF. Entre as hipoteses levantadas em sua tese de doutoramento A videoarte em
contextos educativos: As novas narrativas audiovisuais e a sua inclusao curricular
nos programas de Educacao Artistica numa perspectiva Artografica (Universidade
de Granada, 2012), aponta que as obras audiovisuais — do cinema ao videogame
— representam “um arquivo antropoldgico de valor incalculavel, pois descrevem e
exibem uma cultura e um tempo especificos” (Roldan, 2012, p.613, tradugao

nossa).
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Consideramos que a inclusé@o de audiovisuais contemporaneos nas salas
de aula escolares e nos ambientes de formacéo de professores permitem
avancar em direcao a alfabetizacao audiovisual necesséaria nos nossos
dias, reconhecendo a necessidade pedagdgica de outros tipos de ‘textos’
gue nos informam sobre o mundo e as diferentes realidades que nele se
inserem e sustentam formas de reflexao a partir da troca de ideias, expe-
riéncias e conhecimentos (Roldan, 2012, p. 613, traducédo nossa).

Compartilho o ideal presente em sua pesquisa voltada a videoarte, com a
ideia de que os estudantes dominem a compreensdo estética esperada e
desenvolvam habilidades digitais sem supervalorizar a formacao tecnolégica.
Assim se prop8e expandir sua hipétese para todo o tipo de audiovisual.
A aprendizagem audiovisual ha educacao artistica exige a especificacdo
de diferentes estratégias pedagoégicas que propdem o desenho de expe-
riéncias didaticas voltadas ao conhecimento de suas diferentes manifes-
tacdes na cultura e na arte, além de desenvolver processos criativos ba-
seados nessas linguas. Nossa hipétese é que para que essas estratégias
atinjam os objetivos estabelecidos, sera necessario oferecer espacos de
interacdo, criagdo, compreensao e reflexdo estética (Roldan, 2012, p.
619, tradugdo nossa).
Deste modo, o trabalho com os jogos oOpticos e GIFs possibilita promover
um ensino estético e midiatico que perpassa a leitura da imagem, relacionando-a

a aspectos culturais e tecnolégicos.
Taller de Cine

A hibridizagdo poés-digital dos rudimentos da animacdo encontra dialogo
com atividades do Taller de Cine, de Alicia Vega (2012), no qual trabalha com
propriedade os jogos Opticos. Professora da Faculdade de Comunicagéo e Arte da
Universidade Catolica e da Universidade de Chile, critica de cinema escrevendo
para jornais e revistas, e autora de livros sobre o cinema chileno, “Alicia tem uma
formacdo muito ampla, lia todos os autores que lhe interessava, na area da
estética, da linguagem de cinema. Os franceses com traducdes em espanhol e
alguns na lingua francesa” (Azeredo, 2021, p. 25). Vale ressaltar a importancia do
protagonismo de Alicia Vega ao ocupar, na critica cinematografica, um espaco

dominado majoritariamente por homens. De origem Mapuche, esse protagonismo
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também se reflete nas questdes étnicas, com uma professora universitaria e critica

de cinema atuante com raizes no povo originario de seu pais.

O Taller de Cine para Nifios (Oficina de Cinema para Criangas) foi uma
atividade desenvolvida por Alicia Vega durante trinta anos — entre 1985 e 2015 —
tendo realizado trinta e cinco edicdes ao longo deste periodo, atendendo cerca de
seis mil e quinhentas criancas da populacdo marginalizada de Santiago e de outras
regides participantes, no Chile. Ao longo dos anos, para a realizagéo dos Talleres,
Vega contou com assessoria de profissionais de diversas areas (pedagdgica,
tecnoldgica, arte e saude), de cineasta a oftalmologista, e uma equipe de monitores
gue participaram dos Talleres e que recebiam orientagfes da professora Alicia
Vega, além de ensinamentos sobre os fundamentos do cinema. (Azeredo, 2021;
Dias, 2024)

O livro Taller de Cine para Nifios foi langcado no Chile, no ano de 2012, e
posteriormente ganhou uma versao brasileira traduzida para o portugués com o
titulo Oficina de Cinema para Criancas, em 2015, quando a autora esteve presente
no Brasil para o lancamento e evento em sua homenagem. Nesta publicacdo, a
autora apresenta o seu método de trabalho explicando a abordagem pedagogica,
suas experiéncias e impressdes sobre as oficinas. A versdo em portugués traz a
transcricdo de um relatério, um caderno de campo da professora, com suas

anotacdes sobre a implementacéo do taller, e uma entrevista com a autora.
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Fonte: Pagina da Fundacéo Alicia Veja.

Ela explica que utiliza uma metodologia de oficina com trabalhos manuais
para desenvolver as capacidades humanas dos participantes, a partir de uma
rotina de operagdo, com definicAo de horéarios, espacgos, divisdo de materiais,
alimentacdo, projecdo de filmes e tempo livre. A Unica variacdo se dava no
contetdo da matéria abordada, trabalhando um Unico tema completo em cada
sessdo da oficina. As criancas trabalhavam juntas em um mesmo lugar, a fim de
promover habitos comunitarios, com eventual separacdo em dois grupos, 0s
menores e 0S maiores. Todos 0s encontros eram planejados com o0 cronograma
entregue para cada crianca participante, sendo o Unico segredo para com 0S
alunos e alunas a escolha do filme que seria assistido ao término de cada encontro,

0 que sO era revelado quando comecava a projecéo (Dias, 2024).
A brincadeira dos Jogos Opticos

Com o publico-alvo bem definido, os programas das oficinas apresentam,
em geral, dois momentos que culminam em exposi¢des dos trabalhos realizados a
comunidade. As brincadeiras da primeira metade do programa s&o voltadas aos
jogos opticos, que reproduzem imagens em movimento a partir de desenhos, na

gual esta o foco deste artigo. O trabalho com 0s jogos Opticos apresenta a questao
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técnica da reproducao de imagens em movimento de maneira ladica as criancas,

gue a partir de trabalhos manuais constroem os aparatos técnicos que contribuiram
para um dos nascimentos do que hoje se entende por cinema. Entrevistada, Alicia
Vega afirma:
Sao todas as brincadeiras anteriores a invengéo do cinema, que é metade
da oficina, met_ade QO tempo que esta coloca}do_ la no programa _significa
que a gente val ensinar para a crianga o que e a imagem, como a Imagem
se move, o fundo do que é a imagem (Azeredo, 2021, p. 87).

Nas aulas sao trabalhados e experimentados os conceitos da persisténcia
da visdo, em que a exibicdo sequencial de imagens estaticas, a partir de
determinada velocidade de quadros por segundo € percebida como movimento,
como uma imagem animada, com vida. Cabe destacar a importancia que a
professora da aos jogos Opticos, ao atribuir metade do programa ao assunto. Ja a
segunda parte da oficina € dedicada a sensibilizacdo para a linguagem
cinematografica nas criangas, em que ao longo dos encontros sdo apresentadas
aos elementos que constituem esta linguagem audiovisual, com nog¢des de planos,
enguadramentos, movimentos e angulacdes de cameras, principios de montagem

e elaboracdo de argumentos para roteiros.

A Colecao Alicia Vega (2023), com trés volumes, é a publicacdo mais
recente da professora de cinema. O terceiro caderno, com titulo Doze Brinquedos,
€ dedicado a apresentar os fundamentos da imagem em movimento na prética,
através da construcdo de jogos Opticos e outras brincadeiras com a imagem
animada, parte importante dos Talleres de Cine. Por intermédio deste caderno, a
autora pretende compartilhar parte da experiéncia que acumulou nas diversas
edicdes de seu taller, ou, como define Diamela Eltit na apresentacéo do texto,
busca recriar 0 nascimento da imagem até chegar a precisdo da camera (Vega,
2023).

O texto apresenta instrucbes para construir, com as proprias maos,
brinquedos dpticos que pudessem ser utilizados de imediato. Junto dos textos

explicativos, apresenta lista de materiais necessarios, 0s passos da montagem do
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brinquedo, moldes e modelos para recortar, colorir e montar, e instrucdes e

recomendacdes de manuseio e utilizacdo. Este terceiro volume da colecéo traz as
aulas de grande parte do primeiro momento do taller, e a aula sobre montar a
camera de papeldo que sera utilizada no segundo momento da oficina, nas
brincadeiras que acompanham as aulas sobre os elementos da linguagem

cinematografica.

Os brinquedos apresentados que se baseiam na persisténcia da visdo sao:

0 taumatropio, o rolo magico, o fenaquistoscépio (chamado no caderno de
fantascépio), o zootrépio, o bloco magico (também chamado flipbook ou filoscopio)
e o0 pido colorido, também conhecido como disco de Newton. A outra metade de
brinquedos, apresentada no caderno, dialoga com o teatro de animacgéo, nao
sendo diretamente dependentes da persisténcia da retina para a ilusao de
movimento, como “O brinquedo do Chaplin articulado” (moldes com partes que
devem ser recortadas e unidas com tachinhas para se animar) e “O brinquedo das
mascaras”, para se trabalhar a nocdo de primeiro plano e de escala de planos
(Vega, 2023). O relatério da primeira edicdo do Taller de Cine para Nifios (1985)
traz um registro detalhado do desenvolvimento das atividades durante as aulas.
Apos a recepcgdo das criancas e a chamada — em que cada crianga escreve 0
proprio nome e a data em um papel e o coloca em uma urna — comegam as
atividades:

- A coordenadora escreve no quadro: HOJE VAMOS APRENDER: (por

exemplo, reunido n° 2: COMO A IMAGEM FIXA COMECOU A SE MO-

VER.) Depois explica brevemente: O QUE E CINEMA DE PAPEL. BRIN-

QUEDOS MAGICOS: O TAUMATROPIO;

- Uma vez explicado o jogo e mostrado em movimento real, os monitores

distribuem os materiais para cada participante construir o brinquedo vi-

sual;

- As criangas brincam com seu taumatrépio feito por elas mesmas;

- Exibicdo de filme adequado ao tema: filmes de animag&o (macacos ani-

mados);

- Exercicio: comentario comum sobre o tema apresentado no filme. Ana-
lise de valor. Comparacédo com a realidade (Vega, 1985, p. 17).

A aula do jogo do taumatrépio € sempre tema de um dos primeiros encontros

das oficinas. Inventado no inicio do século XIX, esse jogo 6ptico € um papeléao
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redondo em que ha duas imagens — uma de cada lado do papeldo — que se unem

formando uma imagem sintese a partir do movimento. Por exemplo, de um lado ha
a imagem de um passarinho e, do outro, a imagem de uma gaiola. Ao rodar sobre
um fio esticado, as duas imagens se unem deixando a impressdo de que o

passarinho esta dentro da gaiola.

Essa aula comeca com a apresentacdo do conteuddo com uma breve
explicacdo, contextualizando o inicio das imagens em movimento com o

taumatrépio, um dos jogos épticos de mais facil e rapida construcao.

Ao término da apresentacdo do jogo, as criancas recebem dos monitores o
material para a construcéo de seu proprio taumatropio, ao elaborar um jogo 6ptico
podendo desenhar nas duas faces do anel de papeldo para se compor uma terceira
imagem a partir do movimento. Nessa fase de construcao do jogo 6ptico, o fazer é
atravessado por suas experiéncias anteriores, por um repertério visual e um regime
de visualidade acumulado por experiéncias prévias pessoais, individuais, pela

vivéncia de cada crianca.

No estagio seguinte da aula, apds a constru¢ao do jogo Optico, as criancas
brincam com seus taumatropios. O momento de apreciacao da obra € atravessado
por outras instancias em que o fazer artistico € considerado a medida que o
brinquedo funciona corretamente ou nao, por questdes de construcao do aparato
ou do desenho no papeléo, caso a crianca tenha feito os desenhos ou colado as
figuras “de ponta cabega”, o que se reflete no mau funcionamento do taumatrépio.
Nos momentos finais da atividade, ha a exibicdo de um filme e posterior
‘comentario comum sobre o tema apresentado no filme. Analise de valor.
Comparacédo com a realidade” (Vega, 1985, p. 17), em que os atravessamentos

surgem a partir dos comentarios da turma.
Pedi um Taumatropio, veio um GIF

Ao trabalhar estes conteddos em minhas aulas de Arte nos ultimos anos,

tem sido recorrente a comparacao organica dos jogos 6pticos com os videos curtos
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em formato .GIF, por parte dos alunos do ensino médio com quem trabalho. Como
bem observa Jonathan Crary (2012, p. 11), “O rapido desenvolvimento, em pouco
mais de uma década, de uma enorme variedade de técnicas de computacdo
gréfica é parte de uma drastica reconfiguracdo das relacdes entre o sujeito que

observa e os modos de representacao”.

Figura 2 — Arquivo GIF de jogo Optico feito em sala de aula, 2024

Fonte: Acervo pessoal.

Imagino resposta semelhante com os e as colegas que desenvolvem
atividades com criancas do nivel fundamental, o que demonstra uma gradual
mudanca no regime de visualidade das novas geracbes em funcédo do
desenvolvimento e do acesso a novas tecnologias que reproduzem imagens em
movimento em diferentes formas e formatos, como o computador pessoal, o

smartphone e o videogame.

Ainda que outros modos de “ver’, mais antigos, continuem a existir junto
dessas novas formas, “cada vez mais as tecnologias emergentes de producéo de
imagem tornam-se os modelos dominantes de visualizagao” (Crary, 2012, p. 11).
Aqui corroboro as palavras de Crary, pois, neste caso, o GIF é o modelo dominante
de visualizacdo, como uma tecnologia emergente que suplanta 0 modo de ver mais

antigo dos jogos Opticos.
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Ecos do pos-digital no Ensino de Arte

Para além da abordagem relacionando os jogos Opticos aos GIF, 0 pds-
digital traz a reboque a implementac&o de algumas propostas educacionais, como
o Plano Nacional de Educacédo Digital e a Estratégia Nacional de Escolas
Conectadas. A lei 14.533/23 é a mais recente que apresenta aspectos diretamente
relacionados ao escopo deste artigo. Promulgada em janeiro de 2023, institui o
Plano Nacional de Educacéao Digital, que prevé, entre outras coisas, 0 treinamento
de competéncias digitais, mididticas e informacionais, a facilitacdo ao
desenvolvimento e ao acesso as plataformas e repositorios de recursos digitais, e
a implantacdo e integracdo de infraestrutura de conectividade para fins
educacionais. Ao relacionar os jogos opticos aos GIF, esta aula de cinema dialoga
diretamente com o PNED, no eixo estruturante relativo a Educacao Digital Escolar,
com a aprendizagem sobre hardware e os diferentes usos das tecnologias e dos
conteudos ao dissecar o funcionamento dos jogos opticos e da animacado em meio

eletrénico.

No campo do Cinema, o inicio do debate sobre o PNED se deu na 182 edigéo
da CineOP — Mostra de Cinema de Ouro Preto, em 2023, mesmo ano de
implementagéo da lei em questdo. O evento teve como tema central Cinema e
Educacao Digital: Deslocamentos, com a proposta de problematizar as relacdes
entre estes dois campos ao promover um debate com educadores, pesquisadores
e realizadores audiovisuais. O encontro resultou, entre outras coisas, na
publicacdo de Cinema e educacao digital: a Lei 14.533/23. Reflexdes, perspectivas

e propostas. (Fresquet, Alvarenga, 2023).

Ainda, em setembro do mesmo ano de 2023, o Governo Federal langou a
Estratégia Nacional de Escolas Conectadas para levar internet a mais de 138 mil
instituicbes até 2026, iniciativa, coordenada pelos ministérios das Comunicagfes
e da Educacdo, com previsdo de investimento total de R$ 8,8 bilhdes para
universalizar a conectividade na educacao béasica. Levando em conta que mais de

80% do conteudo digital € audiovisual, se torna urgente a regulamentacdo desta
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lei atrelada especialmente a lei 13.006/14, do cinema nas escolas, e as leis

10.639/03 e 11.645/08, sobre a histéria e cultura afro-brasileira e indigena
respectivamente, articuladas ainda com a Lei Geral de Protecdo de Dados
(13.907/18) e todas as que regem acessibilidade e tecnologias assistivas. Somente
articulando as regulamentacdes dessas leis sera possivel alguma forma de
curadoria que fuja do algoritmo do streaming e da manipulagcdo do mercado que
deixa aberta a autorizacdo de parcerias publico-privadas, no ultimo paragrafo da
lei que institui a Politica Nacional de Educacéo Digital.

Embora reconheca que a Estratégia Nacional de Escolas Conectadas € uma
necessidade na nossa sociedade contemporanea, cada vez mais atravessada pela
tecnologia, é preciso tomar medidas que garantam a privacidade dos dados de
docentes e discentes da educacao basica e superior, assim como se garanta a
soberania nacional e fundamentalmente assegurar um conteudo digital estético e
ético, que valorize a producdo nacional e latino-americana. A esfera publica e as
diferentes atividades cotidianas tém sido profundamente modificadas pela cultura
digital e pelas diferentes formas de gestao tecnolégica e todas elas precisam ser

atravessadas pela responsabilidade ética e social desta empreitada.

A proposta deste artigo diz respeito diretamente ao desenvolvimento de
competéncias digitais e midiaticas, ao dissecar a tecnologia de animacao de
imagens e abordar os jogos opticos relacionando-os aos GIFs. E de uma maneira
analdgica, prescindindo do computador ou outro dispositivo informatico. O
conhecimento destas tecnologias proporciona a ampliacdo do repertorio estético
dos estudantes, servindo como uma linha de fuga ao algoritmo do streaming.
“Acabou a Era das Massas. Hoje o coletivo é individualizado. O algoritmo é feito
para todos, s6 que é capaz de acompanhar como cada individuo reage” (Santaella,
2018, p.156). Tal aproximacao entre os rudimentos dos jogos Opticos e a produgéo
de GIFs tem se mostrado natural e bastante produtiva nas aulas. Muitos estudantes
desenvolvem as habilidades digitais e a compreensdo estética a partir dessas

experiéncias. A importancia dos jogos Opticos também fica evidenciada na
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descricao das oficinas ministradas pela professora Alicia Vega. Os registros de seu

trabalho s&o grande fonte de inspiracdo para o meu trabalho.

Dentro dessa proposta de se criar um GIF artesanalmente, a partir de
desenhos, fotografias ou fragmentos de video, a elaboracéo e confeccéo de jogos
Opticos traz uma outra abordagem ao contexto da arte pds-digital ao possibilitar
experiéncias analdgicas com cinema na escola em tempos de educacéo digital. Ou
podemos conceituar como educacdo pdés-digital na Arte, abrindo horizontes em
outros campos como com a assimilagdo da inteligéncia artificial e a Internet das

Coisas nas préaticas escolares?
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