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RESUMO

Este Trabalho de Conclusdo de Curso e, Artes Visuais/Licenciatura pela
Universidade Federal de Mato Grosso do Sul — UFMS, analisa a producao audiovisual
como mediacdo pedagdgica no ensino de Arte no Ensino Médio. Com abordagem
qualitativa, propde uma sequéncia didatica, ideacdo e roteiro, captacao, edicdo e
exibicao/reflexdo, ancorada em tecnologias digitais tendo como referenciais Ana Mae
Barbosa, Paulo Freire, José Moran, Jenkins e Mayer. Sustenta-se que o audiovisual,
integrado a abordagem triangular (apreciacdo, contextualizacdo e producéo) e as
metodologias ativas, potencializa o protagonismo discente, a criatividade e o
letramento midiatico, articulando competéncias técnicas e expressivas com objetivos
comunicativos. Evidenciam-se ganhos cognitivos (sintese, ordenagcdo temporal e
coesao narrativa), socioemocionais (colaboracao, gestdo do tempo, responsabilidade)
e formativos (cidadania critica). S&o discutidos desafios praticos e éticos,
desigualdades de infraestrutura, tempo pedagdgico, formacdo docente e cuidados
legais com imagem, voz e direitos autorais, com sugestdes de mitigacao por meio de
acervos de midia livre, autorizacdes formais e praticas de acessibilidade (legendas e
audio inteligivel). Conclui-se que, quando planejado com intencionalidade, o
audiovisual contribui para uma escola mais dialdgica, criativa e alinhada aos desafios

do século XXI.

Palavras-chave: Produgdo audiovisual; Ensino de Arte; Protagonismo

estudantil; Letramento midiatico; Metodologias ativas.



Abstract

This Undergraduate Thesis in Visual Arts (Licentiate) at the Federal University
of Mato Grosso do Sul (UFMS) analyzes audiovisual production as a form of
pedagogical mediation in the teaching of Art in High School. Using a qualitative
approach, it proposes a didactic sequence—ideation and scriptwriting, filming, editing,
and exhibition/reflection—anchored in digital technologies and drawing on the
frameworks of Ana Mae Barbosa, Paulo Freire, José Moran, Henry Jenkins, and
Richard E. Mayer. It argues that audiovisual media, when integrated with the triangular
approach (appreciation, contextualization, and production) and active learning
methodologies, enhances student agency, creativity, and media literacy, articulating
technical and expressive competencies with communicative goals. The study
highlights cognitive gains (synthesis, temporal ordering, and narrative cohesion),
socioemotional gains (collaboration, time management, responsibility), and formative
gains (critical citizenship). It discusses practical and ethical challenges—inequalities in
infrastructure, pedagogical time, teacher training, and legal safeguards concerning
image, voice, and copyright—and offers mitigation suggestions through royalty-free
media libraries, formal permissions/consent, and accessibility practices (captions and
intelligible audio). It concludes that, when planned with intentionality, audiovisual
media contributes to a more dialogic, creative school aligned with the challenges of the

21st century.

Keywords: Audiovisual production; Art education; Student protagonism; Media

literacy; Active methodologies.
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INTRODUCAO

O video, segundo o Dicionario Michaelis da Lingua Portuguesa (2024), é
definido como “técnica de reproducgao eletrénica de imagens em movimento; conjunto
de dispositivos que reproduzem a imagem transmitida”. Entretanto, mais do que um
recurso técnico, o video se consolida como uma ferramenta significativa de
comunicacédo, capaz de transmitir histérias, despertar emoc¢des e conectar pessoas a
fatos e contextos sociais. Sua presenca no cotidiano contemporaneo evidencia seu
potencial como instrumento, criativo e cultural, especialmente no ambiente escolar.
Este trabalho, pretende compreender e contribuir para os estudantes de artes no
ensino médio, visando a sua implementacdo nas aulas, e seu entendimento como

ferramenta de expressao e aprendizagem.

O periodo da pandemia de Covid-19, ocorrido entre 2020 e 2021, obrigou
instituicbes de ensino em todo o mundo a adotar as Tecnologias Digitais de
Informacdo e Comunicacdo (TDIC) para evitar a paralisacdo das atividades
pedagdgicas. Nesse cenario, professores e alunos passaram a incorporar recursos
digitais como estratégias de ensino-aprendizagem, e o video assumiu papel central
tanto em aulas sincronas quanto em contetdos assincronos.

Ha algumas décadas, produzir um video exigia camera profissional,
computador e conhecimentos especializados em edi¢ao; hoje, temos esse “estudio”
completo na palma da mao, dentro de um smartphone. No entanto, essa
democratizacao dos recursos audiovisuais esbarra, na pratica, na infraestrutura ainda
precaria de muitas escolas publicas, que carecem de equipamentos adequados e de
conexdo estavel. J4 as instituicbes particulares, em geral, dispdem de melhores
condicdes técnicas para explorar plenamente o potencial do audiovisual no processo
formativo.

O professor pode utilizar alguns recursos, abordagens ou praticas que s&o
mais adequados para um aluno ou grupo de alunos. Em sintese, trata-se da
adaptacdo do curriculo aos diversos interesses e capacidades dos alunos. “Assim,
cabe ao docente adequar suas aulas ndo apenas ao curriculo, mas também ao
contexto especifico de cada escola e a realidade de seus estudantes™” (MORAN,
2009, p. 20).
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Nas instituicbes escolares em que cameras fotograficas profissionais néo estao
disponiveis ou apresentam limitacdes técnicas, o smartphone pode suprir essa
necessidade, desde que seu uso esteja autorizado pela gestdo, em conformidade
com a Lei Federal n°® 15.100/2025 e a Resolucdo/SED n° 4.388/2025, que
regulamentam a restricdo ao uso de celulares em sala de aula. Para viabilizar esse
recurso, € suficiente oferecer aos alunos uma breve orientacdo sobre o manuseio do
aparelho e de aplicativos de edicao, atividade que demanda menos tempo do que a

adaptacédo a equipamentos fotograficos mais complexos.

O uso crescente de smartphones e a popularizacdo de plataformas como
TikTok e YouTube tem transformado os jovens em ativos produtores e editores de
contetudo audiovisual. Essa proficiéncia técnica, contudo, levanta uma discussao.
Embora os estudantes demonstrem habilidade em gravar e editar videos para fins de
entretenimento, esse "conhecimento” se limita a reproducéo de formatos existentes e
a utilizacdo pontual da ferramenta. Nesse contexto, torna-se evidente a lacuna entre
a habilidade operacional e o dominio critico. O uso da tecnologia, quando desprovido
de um preparo aprofundado e da mediacdo de um educador, ndo se traduz
automaticamente em conhecimento significativo. A simples capacidade de fazer um
video ndo implica a maestria necessaria para a elaboracédo de um produto audiovisual
com teor educacional e reflexivo, para isso é necesséario um Letramento Digital.

De acordo com Freire (1996, p. 88), “o exercicio da curiosidade convoca a
imaginacdo, a intuicdo, as emocdes, a capacidade de conjecturar, de comparar, na
busca da perfilizagcao do objeto ou do achado da sua razao de ser”. O professor, como
mediador, deve despertar a curiosidade do aluno e, assim como as lentes de uma
camera, captar sua emocao. Por isso, € de grande importancia o tema abordado, pois,
sob a orientacdo pedagogica, permite que o aluno mergulhe no universo do contetdo
trabalhado.

Diante dos dialogos apresentados nesta introducéo, o desdobramento deste
trabalho se configura da seguinte forma: seréo utilizados para esta pesquisa autores
qgue discutem a producao audiovisual na educacédo, como Moran (2015), Kenski
(2012), Valente (2019), Jenkins (2009). Também farei referéncia a autores como Ana
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Mae Barbosa e Paulo Freire, especialmente quando o tema for a formagédo do

professor para o uso das TDIC em sala de aula.!

Termo Natureza/Esséncia Form_ato_/M(_auz Foco Principal
de Distribuicao
: . Pode existir em
Conceito mais amplo. o
qualquer meio: L
Refere-se a qualquer filme. video A combinacao da
obra ou comunicagéo di ita{I percepcao auditiva

Audiovisual gue combine elementos a gresénta 50 e visual. E o termo
de audio (som) e visual P iimidi & genérico para o
(imagem) muftimidia, campo de estudo

: instalacao '
simultaneamente. P
artistica, etc.
Arquivos digitais A tecnologia de
(MP4, MOV), captagéo e
Midia eletrbnica ou fitas (analdgico, reproducéao
. digital para gravacao, obsoleto), eletrbnica,

Video ~ A S L
reproducdo e exibicdo de exibicdo em flexibilidade e
imagens em movimento. telas eletrbnicas programabilidade

(monitores, (conforme
smartphones). Manovich).
Projecéo em A linguagem
Arte, técnica e industria tela grande narrativa e a
de producéo de filmes (cinema/sala de experiéncia
, (obras cinematograficas). projecao), estética da
Cinema I P . )
Originalmente analdgico associado a um imagem em
(pelicula), hoje ritual de movimento em sua
majoritariamente digital. exibicao coletiva forma tradicional e
e escura. institucional.
N O meio de
. L. Transmisséo . =
Sistema de transmisséo comunicagao
~ o por ondas de
e recepcao de sinais de Py (plataforma de
S . radio, cabo,
audio e video, e broadcast) e 0
o satélite ou IPTV,
Televisdo geralmente em tempo o contexto de
~ e exibicdo em
real ou por programacao consumo
: aparelhos o
linear ) domeéstico,
A T televisores ;
(emissao/radiodifuséo). L continuo e
domesticos.
programado.

! Tabela criada com apoio da inteligéncia artificial Gemini
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Este trabalho visa enriquecer o processo de ensino e aprendizagem,
adaptando-se a realidade da escola e a carga horéaria da disciplina. O contetdo deve
dialogar com os alunos e permitir que eles se tornem os construtores de seu proprio
conhecimento. A pesquisa adotada € de abordagem qualitativa aplicando o relato
técnico-metodoldgico no qual se documenta a sequéncia didatica (passo a passo de
como implementar a producédo de videos em Arte) como um “produto educacional”
detalhado, explicando objetivos, fundamentos, etapas, recursos, avaliacao e cuidados
éticos/acessibilidade, conforme a orientacdo de Minayo (2014) de que a pesquisa
gualitativa se volta para a compreensdo em profundidade de fenbmenos sociais,

valorizando o contexto, os sentidos e as experiéncias dos sujeitos.”

Esta pesquisa tem como; objetivo Geral: Analisar a utilizacdo do video como
ferramenta pedagogica no Ensino Médio, na disciplina de Arte. Objetivos Especificos:
Investigar como a producgéo audiovisual permite que o aluno seja protagonista do
proprio aprendizado, estimulando sua criatividade e expressao artistica. Explorar o
papel do audiovisual no ensino da Arte. Avaliar a viabilidade do celular como

ferramenta para captura, edicéo e finalizacdo de videos na disciplina de arte.

Por fim, este estudo refor¢a a importancia de transformar o ensino da arte em
uma experiéncia mais dinamica e conectada com as realidades e interesses dos
alunos. Ao permitir que se tornem criadores de conteudo, o educador ndo apenas
enriquece o processo de aprendizagem, mas também contribui para a formacéo de
cidadéos criticos, criativos e preparados para os desafios do século XXI. Espera-se
gue esta pesquisa contribua para a reflexdo e o aprimoramento das praticas
pedagdgicas no campo da arte e que inspire futuros educadores a explorar o potencial

do audiovisual como ferramenta de ensino.
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CAPITULO 1. O QUE E PRODUCAO AUDIOVISUAL

A producéo audiovisual consiste no ato de criar e expressar ideias, historias e
percepcdes por meio de imagens e sons. Trata-se de uma forma de manifestagao
artistica em que o criador imprime sua visdo de mundo, utilizando os recursos da
linguagem audiovisual para comunicar sentimentos, harrar acontecimentos e
representar realidades. Exemplos de producgdes audiovisuais incluem filmes,
programas de televisao, reportagens e outros formatos que articulam imagem, som e
narrativa. Segundo Rossato (2019), “a expressao ‘audiovisual’ foi sendo utilizada,
portanto, como forma de abarcar todos esses suportes, essas plataformas de exibicao
e esses novos formatos de captacao”, evidenciando a amplitude e a diversidade dos
recursos que compdem essa linguagem.

Essa forma de producdo pode retratar tanto aspectos da realidade quanto
histérias ficcionais, explorando diferentes géneros e estilos. Em geral, o processo
envolve a elaboracdo de um roteiro, com excecdo de producdes jornalisticas, como
reportagens realizadas em campo. Consiste na gravacéo das cenas e a utilizagéo de
técnicas de edicdo e poés-producdo. Nessa etapa, sdo aplicados ajustes visuais,
cortes, trilhas sonoras e demais recursos que garantem a coeréncia e a

expressividade do produto.

Para que uma producao audiovisual alcance qualidade estética e narrativa, é
necessario o dominio de determinadas técnicas de gravagéo. Entre elas, destacam-
se 0 uso dos diferentes tipos de planos: o primeiro plano, o plano médio e o plano
geral, e os angulos de camera, como o plongée (de cima para baixo) e o
contraplongée (de baixo para cima). Essas escolhas técnicas contribuem para a
construcéo de significados e para a expressao da intencéo de cada producao.

Podemos analisar em obras cinematograficas como Mad Max, (George Miller),
gue os enquadramentos e movimentos de camera intensificam a sensacao de acéo e
dinamismo, muito utilizados em filmes de Faroeste, como: Sete Homens e um Destino
de (John Stuges), e algumas outras obras cinematograficas que optam pelo uso desta

técnica, contre-plongée, para transmitir um carater heroico, aos seus protagonistas.
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Outra etapa fundamental em uma obra cinematogréfica é etapa de edicdo. Ela
desempenha um papel fundamental na construcédo do produto, é nele que ocorre a
insercdo de efeitos especiais, a combinacdo de diferentes recursos visuais, e
formatacao e juncao das cenas do filme. Filmes como Star Wars: O Retorno de Jedi,
alguns destes filmes do género Sci-fi, evoluiram a qualidade de producéo e os efeitos
especiais na historia do cinema, integrando uma mistura de técnicas de efeito manual
com os efeitos digitais, transmitindo a credibilidade a producdo. Os exemplos citados
demonstram como diferentes técnicas, antigas ou modernas, contribuem para a
expressividade das obras, reafirmando o potencial do audiovisual como ferramenta

de comunicacdo nao so artistica, mas também narrativa.

1.1 EXPERIENCIA PESSOAL COM A PRODUCAO AUDIOVISUAL

A criatividade, como destaca Nicolau (1994), € um comportamento inerente ao
ser humano, presente em cada pensamento, fala e sonho, fluindo desde as situagdes
mais simples até as mais complexas. No contexto da producdo audiovisual, essa
capacidade criativa torna-se ainda mais significativa, pois permite ao criador ir além
da simples captura de imagens, imaginando novas formas de narrar, registrar e refletir
sobre a realidade. O video, nesse sentido, emerge ndo apenas como um meio técnico
de comunicacdo, mas como uma poderosa ferramenta de expresséo, capaz de
documentar histérias, preservar memorias e estimular a reflexdo critica sobre
diferentes aspectos da vida e da cultura. Este capitulo, portanto, explora a relagdo
entre criatividade e producdo audiovisual, evidenciando como o dominio dessa
ferramenta amplia as possibilidades de expressdo e aprendizado no contexto
educacional.

A criatividade € um comportamento natural do ser humano, que
flui a todo instante desde as situagfes mais simples as mais
complicadas. Esta presente em todo momento de improviso: o

pensamento é criacdo, a fala é criacdo, o sonho é criacao.
(NICOLAU,1994, p14).

A criatividade é a principal ferramenta de um criador audiovisual. E um
sentimento que ocorre muito além da lente, € um recurso que permite imaginar

possibilidades que ultrapassam o que € imediatamente visivel. O video surge, entéo,
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como a capacidade de narrar historias, registrar momentos e preservar a memoria de

uma época, funcionando como um instrumento de documentacao e reflexao.

Descobri a producdo de video de maneira intuitiva, explorando todos os
recursos que celular disponibiliza como ferramenta das novas tecnologias digitais.
Nesse periodo, descobri que além de gravar, a edicdo é uma ferramenta crucial no
desenvolvimento de um video, o programa Camtasia Studio, disponibilizado pela
empresa Techsmith, funcionou como minha porta de entrada para o universo da
edicdo audiovisual. Sua interface permite um iniciante no meio da edi¢céo a adicionar

muasicas, cortar e organizar cenas, além de inserir textos com facilidade.

FIGURA 01 - INTERFACE DO EDITOR DE VIDEO CAMTASIA STUDIO 8

Fonte: (Imagem da Internet)?

2 Disponivel em: https://stevehoward999.wordpress.com/2012/06/24/techsmith-camtasia-
studio-8/acessado em: 04/11/2025.
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Minha préatica com videos mais profissionais, com o padrdo da linguagem
audiovisual, comecou no final do sétimo ano do Ensino Fundamental, por meio de
trabalhos escolares, e se intensificou do primeiro ano ao terceiro do Ensino Médio,
guando percebi que o uso deste instrumento de expressao, poderia ser um recurso
valioso para explorar os contetdos de sala de aula de forma mais profunda e sensivel.
Em um dos projetos, por exemplo, utilizamos a producao audiovisual para abordar as
obras de artistas do Pré-Modernismo. Em vez de fazer uma apresentacéao tradicional
em PowerPoint. Com a autorizacdo da docente, optei por criar um webdocumentario,
inspirando-me em canais como o History Channel e o Discovery Channel. Ao
combinar imagens, trilha sonora, narracao, textos explicativos e recursos de edicao,
visando enriquecer o contetudo tornando a experiéncia pedagdgica, imersiva e
envolvente.

Minhas experiéncias com a producdo de videos ao longo do Ensino Médio
evidenciam, de forma concreta, o valor do audiovisual como recurso pedagogico
capaz de ampliar e aprofundar a aprendizagem. Ao criar, editar e apresentar projetos,
ndo apenas assimilei conteados curriculares com maior significado, como também
desenvolvi um conjunto de competéncias técnicas (roteirizacao, captacao de som e
imagem, montagem, pos-producdo) e competéncias criativas (imaginacao,
experimentacdo estética, escolha de linguagens e estilos), além de habilidades
socioemocionais, como colaboracdo, organizacdo do tempo, responsabilidade
coletiva e comunicagao.

Esse processo me colocou em posicao de autoria e protagonismo: cada etapa
exigiu tomada de decisdes, resolucdo de problemas e reflexdo critica sobre o que
dizer, como dizer e para quem dizer. Ao transformar ideias em narrativas audiovisuais,
aprendi a articular teoria e prética, a dialogar com referéncias artisticas e culturais, e
a avaliar a eficicia das escolhas de linguagem (enquadramento, ritmo, trilha, texto)
em relagéo aos objetivos do projeto. Assim, o audiovisual deixou de ser apenas um
suporte de consumo para tornar-se uma pratica formativa, que promove autonomia
intelectual, letramento midiatico e ampliacdo do repertério estético, elementos

fundamentais para a construgdo do meu préprio conhecimento.
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1.2 A PRODUCAO AUDIOVISUAL COMO MEIO/MEDIACAO
EDUCACIONAL

O uso do celular como ferramenta de mediacdo educativa pode
promover um conjunto diversificado de aprendizagens, desde que sejam
estabelecidas condi¢des didaticas adequadas. Quando bem orientada, a producéo de
videos favorece o0 engajamento e o protagonismo estudantil, pois os alunos passam
a decidir o que e como comunicar, exercitando autonomia, coautoria e
responsabilidade pelo produto final. Esse processo estimula também o
desenvolvimento técnico e estético, envolvendo o dominio de habilidades como
enquadramento, iluminacéo, captacdo de audio, montagem, trilha sonora e design de
textos, articuladas a escolhas poéticas e teméticas que refletem a intencionalidade do
grupo.

Além disso, o trabalho com video contribui para o pensamento critico e o
letramento midiatico, na medida em que os estudantes planejam e justificam suas
decisdes de linguagem, analisam fontes, consideram o publico-alvo e avaliam a
efichcia comunicativa de suas producBes. Ao mesmo tempo, desenvolvem
competéncias socioemocionais e organizacionais, como a colaboracao, a gestdo do
tempo, a divisdo de tarefas e a resolucao de problemas, dimensfes essenciais para
o trabalho em equipe e para a formacao integral.

Para que o uso do celular cumpra efetivamente esse papel educativo, é
necessario um planejamento claro, com objetivos de aprendizagem alinhados a Base
Nacional Comum Curricular (BNCC) e critérios de avaliacdo previamente definidos e
compartilhados com os alunos, preferencialmente por meio de uma rubrica. A
sequéncia didatica deve ser bem estruturada, contemplando as etapas de ideacao e
roteiro, captacado, edicdo e exibicdo/reflexdo, com prazos definidos e produtos
intermediarios que auxiliem o acompanhamento do processo.

A atuacdo docente, nesse contexto, envolve uma curadoria pedagogica e
técnica, que inclui a selecdo de referéncias, como obras de arte, filmes, videoclipes
ou videopoemas; a realizacdo de demonstracdes praticas e a oferta de feedbacks
formativos ao longo das etapas. Também é fundamental garantir a acessibilidade e a
ética, assegurando legendas, audio inteligivel, uso responsavel da imagem e da voz,
consentimento dos responsaveis e respeito aos direitos autorais por meio de midias

livres.
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Por fim, a gestdo do uso dos smartphones deve considerar aspectos como
autorizacdo formal, uso restrito aos momentos previstos, supervisdo ativa do
professor e a adoc¢éo de estratégias offline nos casos em que a conectividade seja
limitada. Dessa forma, o celular deixa de ser apenas um objeto de distracéo e se
transforma em uma ferramenta potente para a aprendizagem, a expressao criativa e

o desenvolvimento integral dos estudantes.

1.3 A IMPORTANCIA NA APRENDIZAGEM

A utilizacdo do video como recurso pedagdgico tem ganhado destaque nas
Ultimas décadas, especialmente com o0 avanco das tecnologias digitais e 0 acesso
facilitado a dispositivos méveis e plataformas de compartilhamento. No contexto
educacional, o audiovisual tem se mostrado uma ferramenta viavel e promissora,
desde que seu uso seja planejado de forma criteriosa e alinhado aos objetivos
pedagdgicos propostos.

Esta pesquisa investiga de que modo o video, produzido e/ou analisado em
contexto escolar, pode funcionar como uma mediacdo didatica planejada,
complementando a aula e ampliando as oportunidades de aprendizagem em Arte. A
proposta articula préaticas tradicionais, como a apreciacdo e contextualizacdo de
obras, leitura de imagens e registros escritos a recursos audiovisuais, como
roteirizacdo, captacéo, edicdo e apresentacdo, compondo uma abordagem integrada
orientada por objetivos claros de aprendizagem.

Busca-se, com isso, enriquecer a experiéncia estética e conceitual dos
estudantes, promovendo uma leitura critica das linguagens visuais e sonoras, ao
mesmo tempo em que se desenvolvem competéncias técnicas basicas de producao
audiovisual, como enquadramento, captacdo de audio, montagem, uso de trilha e
tipografia. Aléem disso, procura-se estimular a expressao criativa e autoral por meio
de narrativas em video alinhadas aos temas e contetdo da disciplina, favorecendo
também o desenvolvimento de habilidades socioemocionais e organizacionais, como

colaboracéo, gestado do tempo, tomada de decisao e responsabilidade coletiva.
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Para o professor e pesquisador no uso das TDIC, Moran (2015), a linguagem
audiovisual possibilita uma forma de comunicagcdo mais dindmica e envolvente,
contribuindo para a construcéo significativa do conhecimento por meio da articulacao
entre imagens, sons, textos e narrativas. Essa caracteristica torna o video uma
estratégia potente ndo apenas como recurso expositivo, no qual o professor
apresenta um conteudo pré-produzido; mas também como ferramenta ativa, na qual
0S proprios alunos podem produzir videos como forma de demonstrar seu
entendimento e suas interpretacdes sobre os temas abordados.

Além disso, o uso do video favorece diferentes estilos de aprendizagem,
respeitando as individualidades dos estudantes e oferecendo mdltiplas formas de
acesso ao conteudo. Para alunos com maior afinidade com estimulos visuais e
auditivos, por exemplo, a linguagem audiovisual pode facilitar a compreensao de
conceitos abstratos ou complexos, tornando o processo de ensino-aprendizagem
mais inclusivo e eficaz.

Na prética do ensino das artes visuais para 0 ensino meédio, os videos podem
desempenhar diversas funcfes: desde demonstracdes técnicas e tutoriais passo a
passo, até andlises de obras, exploracdes de movimentos artisticos e registros de
processos criativos. A producdo audiovisual pelos alunos também estimula
habilidades como planejamento, roteirizacdo, edicdo e apresenta¢éo, contribuindo
‘Segundo Paulo Freire (1970, 1992), a educacgao deve ocorrer “com” os alunos, € nao
simplesmente “sobre” eles, enfatizando o protagonismo discente como parte do
processo educativo. Essa perspectiva freiriana sustenta a ideia de que a producao
audiovisual pode tornar o aluno agente ativo, ao passo que o uso de videos promove

o dialogo, a reflexao e a construgao coletiva de conhecimento.”
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2. O PROTAGONISMO ESTUDANTIL NA PRODUCAO AUDIOVISUAL
COMO ESTRATEGIA DE ENSINO-APRENDIZAGEM

Nas ultimas décadas, o uso das tecnologias digitais tem sido amplamente
discutido no contexto educacional, especialmente no que diz respeito a sua utilizacédo
inadequada em sala de aula. No entanto, quando empregadas com fins educativos,
essas ferramentas apresentam um potencial significativo e positivo para o processo
de ensino-aprendizagem. As tecnologias digitais ndo devem ser vistas como
obstaculos, mas sim como recursos complementares que podem auxiliar o trabalho

docente, enriquecendo as praticas pedagogicas.

A proibi¢c&o do uso de celulares durante as aulas tem como finalidade aprimorar
o aprendizado dos alunos, impedindo que se envolvam com conteddo que néo
contribuem significativamente para sua formacdo. Entretanto, a legislacdo né&o
impede que o professor utilize o celular como recurso pedagdgico, desde que essa
pratica esteja prevista em seu planejamento de aula. Nesse sentido, o uso do
dispositivo ndo se fara presente em todas as atividades, mas especificamente nas
etapas que exigem sua funcionalidade, como a gravacao de videos. As demais fases
do trabalho, edicdo, finalizacdo e apresentacdo dos materiais pedagodgico, seréo
realizadas em aula, no laboratério de informatica, de forma orientada, permitindo que
0s préprios estudantes desenvolvam autonomia criativa e critica diante do tema
proposto pelo professor.

Diante da crescente necessidade de integrar as ferramentas audiovisuais ao
processo de ensino, emerge a importancia de refletir sobre o papel do letramento
digital na formacdo dos jovens. Apesar de muitos adolescentes apresentarem
familiaridade com recursos tecnoldgicos, tal conhecimento geralmente se restringe a
situacdes especificas, voltadas ao entretenimento e ao consumo superficial de
conteudo digital. Considerando que grande parte de jovens possuem acesso internet
e as redes sociais, observa-se que 0s jovens estdo cada vez mais familiarizados com
0 uso de plataformas como YouTube, TikTok, entre outras. Esse contato frequente
contribui para que muitos estudantes desenvolvam, ainda que de forma intuitiva,

nocdes béasicas de edicdo de imagens e videos, uma vez que editar conteddos
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audiovisuais tornou-se um habito comum no cotidiano juvenil. Essa familiaridade
prévia pode ser aproveitada pela escola como ponto de partida para projetos que
envolvam a producéo audiovisual com intencionalidade pedagodgica, estimulando o
protagonismo, a criatividade e o engajamento dos alunos.

Nesse contexto, observa-se que esses estudantes ainda ndo desenvolveram
competéncias completas de analise critica, producdo de conhecimento ou uso
pedagdgico das tecnologias, uma vez que o aprendizado centrado na orientacdo de
um professor, na leitura e na reflexdo estruturada ainda é limitado.

Os jovens hoje, estdo familiarizados com o uso dos smartphones, que
funcionam como verdadeiros computadores portateis, e com a préatica constante de
compartilhar conteddos em redes sociais. Essa vivéncia contribuiu para que
desenvolvessem noc¢bes basicas de edicdo de videos, geralmente limitadas a
aplicativos disponiveis nos préprios dispositivos moveis. Entretanto, observa-se que
muitos estudantes ainda encontram dificuldades ao utilizar o computador, tratando-
se de edicbes mais avancadas em programas profissionais. E nunca tiveram o contato
com os programas como o Vegas Pro e Adobe Premiere, amplamente utilizados no
campo da producéo audiovisual.

O conceito de letramento digital, ou digital literacy, conforme definido por Paul
Gilster (1997), vai além do simples dominio técnico de dispositivos ou softwares.
Gilster aponta que o letramento digital consiste na capacidade de compreender,
interpretar e criar informagdes utilizando tecnologias digitais, desenvolvendo
habilidades criticas e cognitivas que permitem ao individuo participar plenamente da
sociedade mediada digitalmente. Nesse sentido, preparar 0 jovem para O uso
educativo das ferramentas digitais significa capacita-lo para produzir materiais
audiovisuais com intencionalidade pedagdgica, exercendo autonomia na criacao,
experimentacdo e comunicagéo de ideias.

O audiovisual, nesse contexto, torna-se ndo apenas um recurso técnico, mas
um instrumento de construcdo do conhecimento, permitindo ao estudante
desenvolver habilidades cognitivas e expressivas, como planejamento, narrativa,
argumentacdao visual e senso critico sobre a informacédo. Além disso, a producéo de
contetdos educativos favorece o protagonismo estudantil, estimulando a reflexao
sobre a propria aprendizagem e promovendo a integragdo entre teoria e pratica,

alinhada as demandas de uma sociedade cada vez mais mediada pela tecnologia.
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Portanto, o letramento digital, aliado a pratica audiovisual, representa uma
abordagem estratégica para a educagdo contemporanea, transformando o uso da
tecnologia em instrumento de criacao, investigacao e comunicacgao critica, superando
a utilizacao superficial e instrumental que caracteriza grande parte das experiéncias
digitais juvenis.

Segundo José Moran (2015), a educacgdo tradicional, centrada no professor
como unico detentor do conhecimento, ja ndo atende as necessidades dos jovens do
século XXI. O autor enfatiza que as tecnologias audiovisuais podem ser utilizadas
para transformar o ensino, tornando-o mais interativo e participativo. Ao produzir
videos, os alunos exercitam a criatividade e aprendem a estruturar narrativas, realizar
pesquisas e solucionar problemas, habilidades essenciais para o mundo

contemporaneo.

FIGURA 02 - INTERFACE DO EDITOR DE VIDEO VEGAS PRO 14.
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Fonte: captura de tela
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A interface do programa Vegas Pro 14 exige do usuario conhecimentos basicos
de edicdo, a fim de possibilitar o uso adequado de suas fun¢des. O Vegas Pro é a
porta de entrada para muitos editores que iniciavam no universo da edicao de videos.
No entanto, por se tratar de um programa pago, seu acesso sempre esteve limitado,
além de exigir do usuario conhecimentos prévios sobre suas funcionalidades. O

mesmo raciocinio se aplica ao Adobe Premiere Pro, também amplamente utilizado
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por profissionais da area, mas que apresenta barreiras semelhantes, como a
necessidade de licenca e o dominio técnico de suas ferramentas. Em contraste,

surgiram alternativas de producao, como softwares gratuitos ou de codigo aberto.

FIGURA 03- INTERFACE DO EDITOR DE VIDEO ADOBE PREMIERE

Fonte: Miracamp Understand the Adobe Premiere Pro interface: a
complete guide, 2025.

Como opc¢éao de atender este publico, surgem estas empresas como o

CapCut, Canva e Clipchamp, pode ampliar as possibilidades didaticas em sala de

aula. Essas ferramentas, além de gratuitas e acessiveis, oferecem interfaces intuitivas

gue permitem aos estudantes a criarem videos curtos, apresentacdes visuais e
animagdes, mesmo sem conhecimentos técnicos avancados.?

Para exemplificar a aplicagé@o pratica do audiovisual no ensino de Arte, pode-

se imaginar uma aula hipotética, cujo tema seja: a Semana de Arte Moderna de 1922.

Nessa proposta, o professor poderia organizar uma atividade em que os estudantes

realizem pesquisas sobre o tema e desenvolvam diferentes abordagens criativas

utilizando ferramentas audiovisuais. Entre as possibilidades, destacam-se a

elaboracdo de uma apresentacdo histérica em video, a producdo de um

3 Disponivel em: https://www.miracamp.com/learn/premiere-pro/understand-the-interface
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webdocumentario, a criacdo de curtas-metragens, videoclipes educativos ou
animacoOes digitais. Outras formas de expressdo, como entrevistas gravadas,
reportagens, também permitem articular imagem, som e narrativa, incentivando a
exploracdo de mdltiplas linguagens e o desenvolvimento da criatividade dos
estudantes.

Essa dinamica permite que o aluno deixe de ser apenas receptor de
informacdes e se torne protagonista do processo de aprendizagem, ao participar
ativamente da construcdo do contetudo , pesquisando, roteirizando, filmando e
editando o material. Além de estimular o engajamento, tal abordagem favorece a
interacao entre os colegas e o trabalho colaborativo, promovendo também a troca de
saberes e o desenvolvimento de competéncias mdultiplas, como a autonomia, 0
pensamento critico e o exercicio da criatividade.

A criatividade, segundo Ana Mae Barbosa (2002), deve ser incentivada dentro
do contexto escolar para que os estudantes possam desenvolver sua expressao
artistica e sua capacidade de inovar. A autora argumenta que a educacéo artistica,
guando aliada ao uso de novas midias, como o video, proporciona uma experiéncia
de aprendizagem mais significativa e envolvente. Esse processo estimula o
protagonismo dos alunos, pois eles deixam de ser meros espectadores para se

tornarem produtores de conhecimento.
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CAEI'TULO 3 — AUDIOVISUAL NO ENSINO DE ARTE: ESTRATEGIAS E
APLICACOES PRATICAS

O audiovisual tem se consolidado, nas ultimas décadas, como uma das
linguagens mais presentes no cotidiano dos estudantes, exercendo forte influéncia
sobre a forma como percebem, se comunicam e produzem sentidos. Essa
centralidade do video na cultura contemporanea pode ser vista como um desafio, mas
também como uma oportunidade para o campo educacional, especialmente no ensino
de Arte, que historicamente busca dialogar com as transformacbes estéticas,
tecnoldgicas e culturais de cada época.

No contexto escolar, o video ndo deve ser compreendido apenas como uma
ferramenta auxiliar do professor, mas como um meio de expressao criativa e
metodoldgica. Sua utilizacdo permite explorar o conhecimento de forma pratica,
estimulando nos estudantes a investigacdo, a imaginacdo e a construcdo de
narrativas proprias. Essa perspectiva se aproxima das metodologias ativas, nas quais
o aluno deixa de ser receptor passivo de informacgdes para se tornar protagonista da
sua aprendizagem, participando ativamente da criacdo do conhecimento.

Segundo Ana Mae Barbosa (2002), a Arte na educacéao deve ir além da simples
reproducdo de técnicas tradicionais, incorporando novas midias e linguagens
contemporaneas. A autora propde a abordagem triangular do ensino da arte, que
combina a apreciacdo, a contextualizacdo e a producao artistica. O audiovisual se
encaixa perfeitamente nesse modelo, pois permite que os alunos analisem obras
cinematograficas e videograficas, compreendam seus contextos e experimentem a

criacao de videos como forma de expresséao artistica.

Apo6s contextualizar os estudantes sobre o tema que sera trabalhado, cabe ao
professor apresentar de maneira detalhada como sera realizada a atividade de
producdo audiovisual. Para facilitar a organizacdo e 0 acesso aos recursos, a
utilizacdo dos smartphones se mostra uma estratégia eficiente, permitindo que os
alunos registrem imagens, sons e videos de forma pratica e imediata. Nesse
processo, recomenda-se que as atividades sejam realizadas em grupos, promovendo
a colaboragao, o compartilhamento de ideias e o desenvolvimento de habilidades de

trabalho coletivo.
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Cada grupo terd autonomia para escolher como representara o contetdo
proposto. Por exemplo, se o tema abordado for o movimento Pop Art, os estudantes
poderdo selecionar um artista especifico desse periodo e definir a abordagem que
desejam adotar. As possibilidades sdo amplas: a producéo pode se configurar como
um documentario, uma encenacdao teatral gravada, uma entrevista ficticia ou outras
modalidades criativas que integrem imagem, som e narrativa. Essa liberdade de
escolha estimula a criatividade, o protagonismo e a apropriacdo do conhecimento, ao
mesmo tempo em que respeita os diferentes estilos de aprendizagem e interesses
dos alunos.

A execuc¢do das atividades seguira uma sequéncia planejada, distribuida ao
longo de diferentes aulas. Inicialmente, sera dedicada uma sessao a elaboracao do
roteiro, momento em que o docente orientara 0s grupos sobre a organizacdo do
contetdo, a estrutura narrativa e 0S recursos necessarios para a gravacdo. Em
seguida, ocorrera uma aula voltada a producéo das filmagens, na qual o professor
supervisionara a captacdo do material, garantindo que a execucédo esteja alinhada
aos objetivos pedagogicos e oferecendo suporte técnico quando necessario. Por fim,
as aulas seguintes serdo dedicadas a edicdo dos videos, etapa essencial para
garantir a elaboracdo de um produto coeso e de qualidade.

Neste capitulo, o foco serd demonstrar como a edicdo de video pode ser
empregada para transformar o material bruto em um contetdo educativo estruturado
e significativo. Para isso, seréo utilizados dois softwares gratuitos e de facil acesso:
CapCut e Clipchamp. Ambos oferecem interfaces intuitivas, permitindo que os alunos
explorem funcionalidades de corte, ajuste de audio, insercdo de textos, aplicacdo de
efeitos visuais e organizacdo da narrativa de forma didatica. A escolha desses
programas busca atender a realidade de escolas que dispdem de recursos limitados,
garantindo que a produgé&o audiovisual seja viavel e eficaz dentro do contexto escolar.

Ja Valente (2019) destaca que

A tecnologia digital transformou a maneira como 0s
alunos interagem com a arte. Com celulares e softwares de
edicdo acessiveis, qualquer estudante pode se tornar um
produtor de contetdo audiovisual, experimentando diferentes
formas narrativas e explorando sua criatividade de maneira
autbnoma. Isso fortalece o protagonismo estudantil e incentiva
0 uso da arte como um meio de comunicacao e reflexao critica.
(VALENTE, 2019. p.33)
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Ao explorar a edicdo como ferramenta pedagogica, os estudantes sao
incentivados a refletir sobre a forma como o conteldo sera apresentado, a
importancia da clareza na comunicacdo e a coeréncia entre imagens, sons e textos.
A atividade ndo se limita ao aspecto técnico; ela promove a apropriacdo do
conhecimento, o planejamento estratégico, a tomada de decisbes criativas e a
avaliacdo critica do préprio trabalho. Além disso, permite que os alunos desenvolvam
competéncias essenciais, como organizacéo, responsabilidade coletiva, atencdo aos
detalhes e capacidade de sintese.

Dessa maneira, a metodologia proposta ndo apenas apresenta 0S recursos
digitais como instrumentos de apoio a aprendizagem, mas também articula teoria e
prética, transformando o audiovisual em um meio de expressao, analise e reflexao.
Ao final do processo, espera-se que 0s grupos produzam videos de qualidade, que
dialoguem com os objetivos pedagdgicos e proporcionem uma experiéncia de
aprendizagem enrigquecedora, demonstrando que o uso consciente e planejado da
tecnologia pode potencializar o ensino de Arte, tornando-o mais dinamico,
participativo e significativo para os estudantes.

Apbs a gravacao, inicia-se a fase de edicdo, etapa crucial para transformar o
material bruto em um produto audiovisual organizado e significativo. Nesse momento,
0s estudantes aprendem a estruturar sequéncias, ajustar audio e imagem, inserir
legendas, trilhas sonoras e aplicar efeitos visuais que reforcem a narrativa, tornando
o contetdo mais envolvente. A edicdo nao apenas consolida a mensagem do projeto,
mas também estimula criatividade, autonomia e raciocinio critico.

O ensino da edi¢do ocorre de forma progressiva. Inicialmente, o professor
demonstra as fung¢bes bésicas das ferramentas, como cortes, juncdo de clipes,
incluséo de textos e combinacdo de imagem com som. Em seguida, os alunos aplicam
essas técnicas em seus proprios videos, com acompanhamento docente,

consolidando nogdes de narrativa, ritmo e coesao visual.

Para essa etapa, serdo utilizados: CapCut (versdo web) e Clipchamp. O
CapCut, na versao para navegador, permite cortes, juncdo de clipes, insercédo de
musica, textos e efeitos visuais de maneira pratica e intuitiva, sem necessidade de
instalar o programa. Sua interface apresenta-se de forma intuitiva e acessivel para
iniciantes, organizando suas fun¢des de maneira clara e funcional. A pré-visualizacéo

do video ocupa a area central da tela, permitindo ajustes em tempo real, enquanto a



28

linha do tempo, na parte inferior, possibilita a insergéo, corte e sobreposicao de clipes,
audios e efeitos. A esquerda, um painel de ferramentas oferece recursos de edi¢&o
como textos, transicdes, filtros e stickers, e na parte superior encontram-se menus
para importacdo de midia, ajustes de projeto e exporta¢do. icones claros e
autoexplicativos tornam a navegacao simples, favorecendo uma curva de
aprendizado gradual e eficiente.

Ao articular teoria e pratica, a edicdo torna-se um espaco de experimentacao
e expressao artistica, no qual a tecnologia atua como mediadora do conhecimento e
da sensibilidade estética. Dessa forma, a pratica de editar videos no ambiente
educacional fortalece o protagonismo estudantil e consolida a aprendizagem por meio

da criacdo, da colaboracao e da reflexdo sobre o proprio fazer artistico.

FIGURA 04- INTERFACE DO EDITOR DE VIDEO CAPCUT VERSAO
DESKTOP.

Fonte: Captura de Tela
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FIGURA 05- INTERFACE DO EDITOR DE VIDEO CLIPCHAMP
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Fonte: Tipard, 2025.

O Clipchamp funciona como uma plataforma de edicdo de video baseada em
uma interface visual que integra todas as etapas do processo de criagdo. O usuario
importa arquivos de video, audio e imagens, que podem ser organizados e ajustados
na linha do tempo, permitindo cortes, sobreposicéo de elementos e sincronizacao de
sons. Recursos adicionais, como insercdo de textos, filtros, transicdes e efeitos,
podem ser aplicados diretamente aos clipes, com visualizacdo em tempo real das
alterac6es. O software também oferece ferramentas de exportacéo e configuragéo de
projeto, permitindo que o video final seja salvo em diferentes formatos e qualidades,
tudo de forma intuitiva, mesmo para quem nunca utilizou editores de video.

Durante a aplicacao prética, é enfatizada a importancia do planejamento: como
definir a sequéncia de cenas, ajustar a duracdo dos trechos e selecionar elementos
sonoros que contribuam para a compreenséo do tema. Essa abordagem permite que
os alunos compreendam todo o fluxo de producéo audiovisual, do planejamento a
finalizacdo, e desenvolvam competéncias essenciais, como protagonismo,

colaboracédo, criatividade e atencéo aos detalhes.*

4 Disponivel em: https://pt.tipard.com/video/windows-movie-maker-alternative.html
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A etapa final consiste na exibicdo e andlise coletiva dos videos produzidos,
esse momento de reflexdo contribui para o aprimoramento continuo das habilidades
dos estudantes e reforca a funcdo do audiovisual como ferramenta pedagdgica capaz
de engajar e transformar o aprendizado.

O audiovisual também possibilita a interdisciplinaridade no ensino de Arte, ao
articular linguagens, saberes e métodos de diferentes areas em experiéncias
integradas de aprendizagem. Por sua natureza multimodal, combinando imagem,
som, texto, gesto e tempo, o video cria um “terceiro espago” onde conteudos de Arte
dialogam com Histéria, Lingua Portuguesa, Ciéncias Humanas e da Natureza,
Matematica e Tecnologias Digitais, favorecendo leituras complexas do mundo e
producdes autorais dos estudantes. Do ponto de vista dos autores a seguir podemos
ter uma melhor compreenséo do aspecto interdisciplinar no uso do audiovisual.

Experiéncia estética e vida cotidiana para Dewey (1934), emerge no fluxo do
cotidiano e das interacdes sociais. Quando estudantes investigam temas
contemporaneos (identidade, memoria, territério, meio ambiente) e os transfiguram
em narrativas audiovisuais, conectam Arte a questdes sociais e cientificas,
exercitando sensibilidade e analise critica.

Na abordagem triangular e novas midias a proposta de Ana Mae Barbosa
(2002) integra apreciacao, contextualizacdo e producdo. O audiovisual potencializa
essa articulacdo: analisar filmes, videos e videoclipes (apreciacéo); situa-los historica
e culturalmente (contextualizacdo); e produzir narrativas préprias (producdo). Essa
dindmica convida o didlogo com Histéria (contextos e movimentos), Lingua
Portuguesa (argumentacao, roteiro, reviséo), Geografia (espacgo e lugar), Sociologia
e Filosofia (ética, cultura e tecnologia).

Jenkins (2009) descreve a cultura participativa como ecossistema em que
sujeitos produzem, remixam e circulam conteludos. Projetos de video escolar
mobilizam competéncias de colaboracdo, curadoria de fontes, remix e circulacdo
responsavel (direitos autorais, Creative Commons), cruzando Arte, Educacdo em
Midia e Tecnologias.

Moran (2015) e Kenski (2012) defendem o uso critico e criativo das TDIC,
propondo metodologias ativas e integracdo curricular. Na pratica, a producéo
audiovisual envolve planejar (gestdo de projeto), pesquisar (letramentos

informacionais), escrever (roteirizacdo), calcular (duracao, ritmo, proporcao, no¢cées
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de timeline), compreender conceitos de fisica do som e da luz (captacéo, iluminagéo),
além de principios de design (tipografia, cor, composi¢éo), tornando o trabalho
intrinsecamente interdisciplinar.

Mayer (2009) orientam a composicdo de mensagens eficientes em video
(coeréncia, sinalizagdo, segmentacdo, redundancia gerida). Ao aplica-los, os
estudantes fazem ponte entre Arte, Psicologia da Aprendizagem e Comunicacao,
aprendendo a sintetizar e ordenar informacdes com clareza.

A literatura de midia-educacao (Belloni; Fantin) sustenta que a escola deve
formar leitores e produtores criticos de midias. A producao audiovisual escolar integra
letramentos digital, informacional, midiatico e visual, conectando Arte a Lingua,
Tecnologias e Cidadania.

Dessa forma, o audiovisual atua como eixo integrador de conhecimentos,
favorecendo projetos com objetivos compartilhados, avaliacdo por rubricas comuns e
produtos socialmente significativos. Ao transitar entre campos, 0s estudantes
desenvolvem competéncias gerais da BNCC, comunicacdo, pensamento cientifico,
critico e criativo, responsabilidade e cidadania, enquanto ampliam repertério estético
e letramentos midiaticos.

Observa-se que o método de criacdo, roteirizacdo, producdo e edicao
audiovisual transforma o ensino de Arte em uma experiéncia criativa e colaborativa.
O uso de ferramentas acessiveis, como CapCut e Clipchamp, permite que os
estudantes assumam protagonismo na constru¢cdo do conhecimento, explorando
narrativas proprias e desenvolvendo competéncias cognitivas, sociais e artisticas. Ao
acompanhar todas as etapas do processo, do planejamento a andlise critica, 0s
alunos compreendem o video como uma linguagem capaz de expressar ideias,
registrar experiéncias e aproximar a Arte da realidade cultural, tornando o
aprendizado mais dinamico e significativo.

A edicdo de video, quando entendida como pratica formativa, dialoga
diretamente com processos cognitivos de ordenagdo, organizagdao temporal e
capacidade de sintese. Ao transformar material bruto em narrativa audiovisual

coerente, o estudante exercita funcdes executivas essenciais, como planejar,
selecionar, hierarquizar, decidir e revisar. Esse processo € intrinsecamente ligado a
cognicdo e tomada de deciséo, pois editar implica avaliar continuamente o que

manter, 0 que cortar e em que sequéncia apresentar. Esse ciclo de julgamento e
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ajuste ativa a metacognicao, permitindo que o aluno compreenda melhor o préprio

tema e regule estratégias para comunicar a ideia central de maneira mais eficaz.

A pratica da montagem estrutura a ordenacdo e coeréncia narrativa,
organizando o tempo e o sentido. Ao dispor planos e cenas em uma sequéncia légica
(inicio-meio—fim; introdugdo—desenvolvimento—conclusédo), o estudante exercita o
raciocinio sequencial, a compreensao de causalidade e a coesdo. Elementos como
transicdes, ritmo e a pontuacao audiovisual (cortes, pausas, elipses) funcionam como
conectivos l6gicos que estruturam a compreensao do espectador.

Além disso, o tempo limitado do video imp8e a necessidade de capacidade de
sintese. Essa restricdo obriga a condensacdo informacional, levando o aluno a
escolher trechos representativos, reduzir redundancias e combinar imagem, som e
texto para comunicar mais com menos. Essa pratica desenvolve a habilidade de
sumarizar e destacar ideias-chave. Recursos como titulos, legendas e narracéo sao
importantes ferramentas de sinalizacdo que reforcam a sintese conceitual. A edicao
também exige a integracdo multimodal, onde o aluno articula mdultiplos cédigos
semidticos ao alinhar imagem, audio, musica e grafismos. Quando essa articulacéo é
feita com parcimbnia (seguindo principios de coeréncia e segmentacdo da
aprendizagem multimidia), ela favorece uma carga cognitiva adequada e melhora a
retencdo do conteudo.

Finalmente, o processo de edi¢do estimula o pensamento critico e a revisao,
pois a versao final € sempre resultado de iterac6es. Rever cortes, testar diferentes
ordens e comparar alternativas estimula a andlise critica, a experimentacdo e a
justificativa de escolhas, habilidades transferiveis para a leitura e producdo em outras
linguagens. Assim, a edi¢cdo de video ndo € meramente um procedimento técnico,
mas um exercicio de pensamento: organiza ideias no tempo, estrutura relacdes de
causa e efeito, sintetiza informagdes complexas e comunica de forma clara e
intencional. Ao editar, o estudante aprende a pensar narrativamente e a pensar com
economia, adquirindo competéncias centrais tanto para a aprendizagem em Arte

guanto para a vida académica.
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O video constitui uma ferramenta pedagogica verséatil, passivel de aplicacao
em diferentes conteudos, sendo especialmente adequada a disciplina de Arte. Por
meio de sua utilizacdo, o professor pode promover o desenvolvimento de habilidades
técnicas, estimular o pensamento critico e aprofundar o conhecimento em areas como
anatomia, quando pertinente. Uma proposta interessante consiste em explorar o
video no estudo de Publicidade e Propaganda, considerando as diretrizes da
Secretaria de Estado de Educacéo de Mato Grosso do Sul (SED/MS), especialmente
no terceiro ano do Ensino Médio. Tal abordagem possibilita integrar conteddos
tedricos e praticos, favorecendo a aprendizagem ativa e a producdo criativa dos

estudantes.



34

CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho defendeu a producéo audiovisual com smartphones como uma
mediacdo pedagodgica potente no ensino de Arte no Ensino Médio. Ao integrar
fundamentos da abordagem triangular: apreciagao, contextualizacéo e producgéo; da
pedagogia dialégica de Freire, da cultura participativa de Jenkins e dos principios de
aprendizagem multimidia de Mayer, demonstrou-se que o video pode ir muito além
do entretenimento: torna-se linguagem de autoria, investigacao e reflexao critica,
capaz de ampliar a aprendizagem e aproximar a escola das culturas visuais
contemporaneas.

A proposta didatica apresentada, com etapas de ideacéo e roteiro, captacao,
edicdo e exibicao/reflexdo, mostrou-se tecnicamente viavel em contextos diversos,
especialmente pela adocdo de ferramentas acessiveis, como CapCut e Clipchamp, e
por estratégias de implementagdo que consideram restricbes de infraestrutura e
conectividade. O desenho avaliativo, ancorado em rubrica, contribuiu para tornar
transparentes os critérios de qualidade, valorizando tanto o processo; planejamento,
colaboracdo e tomada de decisdo; quanto o produto e narrativa, dominio técnico,
coeréncia estética e acessibilidade

Do ponto de vista formativo, a pratica audiovisual promoveu o protagonismo
discente e o letramento midiatico, ao colocar os estudantes na posicdo de autores e
curadores de sentidos. Também favoreceu o desenvolvimento de competéncias
técnicas e expressivas, articulando escolhas estéticas a objetivos comunicativos.
Além disso, fortaleceu habilidades socioemocionais e organizacionais, como
colaboracgéo, gestdo do tempo e responsabilidade coletiva, e estimulou o exercicio de
sintese e ordenacdo cognitiva, inerentes & montagem, que requer selecéo,
hierarquizacdo e coeséo narrativa.

Reconhecem-se, contudo, limites e desafios, como condicdes materiais
desiguais, tempo pedagoégico restrito, necessidade de formacgdo continuada dos
docentes e exigéncias éticas e legais envolvendo uso de imagem e voz,

bem como a protecédo de dados. Ainda assim, com planejamento, mediacao e

critérios claros, é possivel mitigar esses entraves ao prever alternativas offline,
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disponibilizar acervos de midia livre, formalizar autorizacdes e incorporar
praticas de acessibilidade, como legendagem, audio inteligivel e descricdo de
imagens.

Em sintese, o audiovisual, quando pensado como meio e mediacdo
educacional, contribui para uma escola mais dialdgica, criativa e alinhada aos
desafios do século XXI. Ao possibilitar que os estudantes “pensem com imagens e
sons”, produzindo e compartilhando narrativas com intencionalidade e rigor, 0 ensino
de Arte reafirma seu papel essencial na formacéao integral, na ampliacao do repertorio

estético e na construcdo de uma cidadania critica.
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1. APRESENTACAO

Este projeto de curso visa aprofundar a integracao da linguagem audiovisual ao
componente curricular de Arte (ou areas de Linguagens e suas Tecnologias) no 3° ano
do Ensino Médio da Rede Estadual de Ensino de Mato Grosso do Sul, com foco no
tema Publicidade e Propaganda. A proposta se alinha diretamente ao meu TCC,
"PRODUCAO AUDIOVISUAL: Estratégias e Desafios para o ensino de Arte", buscando
transformar o consumo passivo dessa linguagem em producédo ativa e reflexiva por
parte dos estudantes. A premissa € que o audiovisual constitui a forma mais presente
no cotidiano dos jovens, atuando n&o apenas como vetor de entretenimento, mas como
um poderoso instrumento de persuaséao, expressao e, consequentemente, de produgéo

de conhecimento.

O desenvolvimento deste projeto sera feito dentro do referencial do 3° ano da
SED-MS e sera fundamentado teoricamente na analise critica dos meios de
comunicacdo. O autor Joan Ferrés, com sua obra seminal Televisdo Subliminar:
Socializando Através de Comunicacfes Despercebidas, sera a base argumentativa
essencial, permitindo desvelar os mecanismos de sedugcdo e persuasao que operam
no nivel inconsciente. Por meio de um processo que estimula o letramento digital e a
psicologia da arte e da comunicacdo, os alunos serdo orientados a analisar como a
Publicidade (comunica¢édo comercial focada no produto e na marca) e a Propaganda
(comunicacéo ideoldgica focada em ideias e causas) utilizam a sedu¢do emotiva para
contornar a racionalidade e atuar no plano ndo consciente. O objetivo é que o0s
estudantes compreendam e questionem a construcdo de necessidades artificiais, 0s
esteredtipos e as ideologias veiculadas, adotando a postura da "aceitagéo critica" do

meio defendida por Ferrés.

Para a concretizacdo desta proposta, a intervencdo pedagodgica buscara
ressignificar o uso do celular, deslocando-o da condicdo de ferramenta de distracao
para a de instrumento de criagdo, assim, oS materiais e recursos utilizados seréo
intencionalmente acessiveis e praticos: os celulares pessoais dos alunos serdo os
principais equipamentos de captagdo de imagem e audio, sendo utilizados em
atividades pedagdgicas devidamente planejadas. Serdo empregados aplicativos

gratuitos de edicdo como Clipchamp e Capcut.
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OBJETIVOS GERAL

Promover o letramento audiovisual e a producédo de video na Arte para desvelar a
seducdo da Publicidade e Propaganda, capacitando o aluno a analise critica e a

intervengédo atraves do dominio da ferramenta.

2. Conteudo/ Tema

Publicidade, Producéo Audiovisual e a Teoria da seducao/inconsciente.

3. ANO ESCOLAR

Projeto elaborado para estudantes do 3° ano do Ensino Médio.

4. SEQUENCIA DIDATICA

AULA 1

Objetivos especificos: Reconhecer a publicidade como linguagem cultural, econémica
e estética, e introduzir o audiovisual como principal vetor de comunicacdo

contemporanea.

Conteudo especifico: Definicdo de Publicidade e Propaganda. O Audiovisual no cotidiano
(Midia e Arte).

Procedimentos Metodoldgicos

Ao entrar na sala, eu dou as boas-vindas e apresento o projeto: "A Linguagem da
Seducao na Midia". (5 min). Eu pergunto: "Se a arte € expressao, a publicidade é arte?
Qual é o papel dela no nosso consumo e nas nossas ideias?". Eu anoto as respostas
no quadro. (10 min). Em seguida, eu exibirei dois comerciais curtos e contrastantes
(um de apelo racional: (Colgate e outro puramente emocional: (Comercial O boticario
familia moderna). Peco que anotem a sensacao que cada um provoca. (15 min). Eu
inicio falando sobre a linguagem audiovisual como um campo de batalha entre a

estética e a persuasédo. Eu destaco que usaremos a producdo de video como nossa
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ferramenta de estudo e critica, conforme a proposta do referéncial da Sed/ms. (15
min). Para encerrar, solicito que tragam para a proxima aula um exemplo de anuncio

gue eles se sintam obrigados a ver, mesmo sem querer.

Recursos: Projetor, quadro, caderno.

AULA 2

Objetivos especifico: introduzir a relevancia do inconsciente na comunicacao.

Conteudo especifico : A Publicidade na era da Imagem. O consumo por necessidades
emocionais/psicolégicas

Procedimentos Metodoldgicos: Entro na sala e inicio a correcédo da atividade de casa.
Eu peco que 3 ou 4 alunos mostrem o anuncio escolhido e justifiquem por que ele é
“irresistivel". (10 min). Eu apresento o autor Joan Ferrés e sua tese central. Em Televisdo
Subliminar: a publicidade moderna vende "personalidade a marca" e busca satisfazer
"necessidades emotivas e psicologicas”, ultrapassando a mera funcionalidade do
produto. Eu explico que a forca da midia reside em sua capacidade de apelar ao
inconsciente e a emocao, mostrando exemplos famosos como Coca Cola (Sedes 2018)
e McDonald’s (20 min) Eu explico que, na proxima aula, sera feita uma atividade no
laboratorio de informatica, eles deverao reeditar um anuncio aplicando na pratica como
os elementos de composicao das artes visuais desempenham papel na publicidade e

seducéo. (20 min).



Recursos: Projetor, notebook, quadro.

Comercial Sedes Coca- Cola (2018)

Peca McOferta' com frete gratis no App do Méqui

Comercial BIG MAC- McDONALDS 2024
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AULA 3

Objetivos especifico: Desenvolver a leitura critica das mensagens publicitarias

Conteudo especifico : Elementos da arte e do audiovisual na publicidade..

Procedimentos Metodoldgicos: A aula comeca com uma breve conversa sobre
propagandas recentes que mais chamaram a atencao dos estudantes, observando o que
nelas desperta interesse, explicando o poder da visualidade e da psicologia da cor: como
determinadas paletas despertam sensacfes especificas e criam identidades de marca.,
destacando o uso de vermelho, amarelo, branco e preto para criar impacto visual e
provocar o espectador (20 min). A proposta pratica convida os alunos a reeditarem um
video publicitario existente, alterando trilhas, cores e legendas, para transformar seu
significado. O processo permite perceber o poder das escolhas visuais na construcao.
(30 min).

Recursos: Projetor, computador, quadro.

AULA 4

Objetivos especifico: Planejar um video autoral com base em um olhar critico e

criativo sobre a publicidade.

Conteudo especifico : Ideia, conceito, roteiro, cor e storyboard.

Procedimentos Metodologicos: Iniciarei a aula com a apresentacéo do desafio central
do projeto: criar um video autoral que dialogue criticamente com a estética publicitaria
(10 minutos). Em seguida, realiza-se uma conversa coletiva sobre possiveis temas a
serem explorados, como consumo, padrées de beleza, identidade e meio ambiente (10
minutos). Explicarei a importancia da cor no planejamento visual, destacando como tons
frios podem sugerir reflexdo e distanciamento, enquanto tons guentes expressam

intensidade e urgéncia (10 minutos).
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Os grupos de alunos passam entéo a elaborar seus roteiros e esquemas de cor,
relacionando as escolhas estéticas as emocdes e intencdes comunicativas de suas
propostas (15 minutos). Durante esse momento, cada equipe compartilha ideias com o
coletivo, recebendo sugestbes e orientacdes para aprimoramento.

Nos minutos finais da aula (5 minutos), realiza-se um encerramento reflexivo,
enfatizando que o video, como linguagem artistica, é fruto de decisdes conscientes sobre

forma, cor e som, que articulam criacao, critica e expressao.

Recursos: Projetor, computador, quadro.

AULA 5

Objetivos especifico: Experimentar planos, &ngulos e composi¢cdes croméaticas

como forma de expressao artistica e critica.

Conteudo especifico: Planos, angulos, movimentos e harmonia cromética na

imagem.

Procedimentos Metodoldgicos: linicio com uma breve explicagdo sobre os
tipos de planos e angulos de camera, relacionando essas escolhas a linguagem da
publicidade e propaganda, na qual cada enquadramento € pensado para transmitir uma

mensagem persuasiva e despertar emocdes especificas (10 minutos).

Em seguida, apresento exemplos de obras de artistas que dialogam com a arte
fotografica como: Cindy Sherman: Untitled Film Still 21 (1978) e Jean-Luc Godard
exibindo trechos como: A bout de souffle” (1960) e Pierrot le Fou” (1965) que exploram
enquadramentos e cores de maneira narrativa e critica. A partir dessas referéncias,
proponho uma reflexdo sobre como a estética publicitaria pode ser reinterpretada de
forma criativa e consciente, indo além da simples promocdo de produtos para

comunicar ideias e valores (10 minutos).

Na etapa seguinte, os alunos sao desafiados a gravar um pequeno comercial
autoral no patio da escola, explorando diferentes planos, angulos e combinacoes
cromaticas (30 minutos). O objetivo é que elaborem um comercial bem estruturado,

com uma mensagem clara e intencional, podendo abordar temas como consumo
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responsavel, sustentabilidade, diversidade ou identidade. Durante as gravacoes,
acompanho os grupos, orientando sobre a composicéo das cenas, o uso da luz natural

e 0 impacto das cores na construgcdo da emocao.

Recursos: Projetor, Celular.

AULA 6

Objetivos especificos: Compreender como a trilha sonora, o ritmo e a cor atuam juntos

na criagéo de significados audiovisuais.

Conteldo especifico: Montagem, ritmo, trilha, cor e contraste simbdlico.

Procedimentos metodoldgicos : A aula inicia com uma breve explicacdo sobre como
montagem, ritmo, trilha sonora, cor e contraste simbodlico constroem significado
audiovisual. Em seguida, os alunos assistem a exemplos de filmes e comerciais para
refletir sobre a relacdo entre cor, som e emocdo. Na pratica, experimentam editar
trechos de video em computadores , ajustando ritmo de cortes e trilha sonora,
explorando como pequenas alteragdes alteram o sentido da cena. A aula encerra com
debate coletivo, compartilhando experiéncias e observando como essas escolhas de

trilha sonora e efeitos de sonoplastia reforcam ou transformam a narrativa.

Recursos: Computadores, celulares, fones de ouvido, internet.

AULA 7

Objetivos especificos: Analisar criticamente os discursos visuais e cromaticos

presentes nas propagandas contemporaneas.

Conteldo especifico: Beleza, consumo, status, cor e identidade visual.
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Procedimentos metodoldgicos: Iniciarei a aula com a exibicdo de campanhas que
utilizam cores associadas a ideais , 0 dourado da sofisticacéo, o preto do luxo, o rosa
(suavidade) . (20min) O grupo reflete sobre como a publicidade cria narrativas através
da cor, observando como a cor € usada para ironizar 0 sistema de consumo. Seréao
apresentadas duas referéncias artisticas: Barbara Kruger, com “I Shop Therefore | Am”
(1987), que usa cor e tipografia publicitaria para criticar o consumismo; e Andy Warhol,
com “Campbell’s Soup Cans” (1962). Inspirados nessas referéncias, os alunos irdo
produzir um quadro visual (cartaz ou frame) estilo poster, com frases criticas,

explorando contrastes e simbologias cromaticas (20min).

Barbara Kruger, com “| Shop Therefore | Am” (1987)
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Andy Warhol, com “Campbell’s Soup Cans” (1962),

<SOUP..
\ “f*u“ 5 */
— -

O momento final € dedicado a leitura coletiva das producdes, identificando como as
cores comunicam ideologia, status e critica.(10 min)

Recursos: Computador , Sala de tecnologia.

AULA 8

Objetivos especificos: Aplicar os conhecimentos técnicos e simbolicos na gravacao

do video final.

Conteudo especifico: Captacao de imagem e som, direcdo e coeréncia cromatica.

Procedimentos metodologicos: Os grupos revisam seus roteiros e paletas de cor,
definindo como a escolha cromatica reforcara o sentido do video. Durante a gravacao,
a observacao se volta para o equilibrio entre luz e tonalidade , se a cor escolhida esta
realmente traduzindo o sentimento ou critica pretendida. O acompanhamento do
processo permite ajustes estéticos e técnicos. O clima é de producdo artistica
colaborativa, em que a técnica se une a intencionalidade poética. Sera usado todo o

tempo da aula neste processo ( 50 min)
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Recursos: Computador , Sala de tecnologia.

AULA 9

Objetivos especificos: Finalizar o video autoral, integrando imagem, cor, som e
mensagem critica.

Conteudo especifico: Edicéo, filtros crométicos, ritmo, legendas e créditos.

Procedimentos metodoldgicos: Com os videos gravados, 0s grupos iniciam a edicéo
final. As cores sdo ajustadas conforme a emocdo desejada: contrastes fortes para
impacto, tonalidades suaves para reflexdo. Sao acrescentadas trilhas, efeitos sonoros
e créditos. Durante o processo, ha pausas para exibicao parcial, com comentéarios dos
colegas. O exercicio estimula a percepcdo da cor como linguagem narrativa, e a

montagem como articulacdo entre estética e pensamento. ( 50 min)

Recursos: projetor, computador, internet

AULA 10

Objetivos especificos : Apresentar e discutir os videos produzidos, refletindo sobre o

processo criativo e o papel da cor e do som na comunicacao visual.

Conteldo especifico : Autoavaliacéo, critica estética, cor e simbologia visual.

Procedimentos metodoldgicos: O ambiente da sala transforma-se em uma pequena
mostra audiovisual. As luzes séo reduzidas, os videos sdo projetados e cada grupo
apresenta seu trabalho, comentando as escolhas de cor, som e narrativa. Apos cada
exibicdo, abre-se um didlogo sobre como as decisdes visuais impactam o publico. A
reflexdo coletiva amplia a compreensdo do video como ferramenta de ensino, arte e
critica social. (35 min). O encerramento retoma a ideia central do projeto: o aluno, como
produtor, torna-se autor da propria leitura do mundo, utilizando cor, som e imagem como

instrumentos de pensamento visual. (15 min
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Recursos: Projetor, caixa de som, pen drive, quadro branco.

AVALIACAO

A primeira nota (0 a 5 pontos) refere-se ao processo de criagdo, considerando o
planejamento, as ideias desenvolvidas, os esbocos, storyboards, pesquisas visuais e
toda a documentacdo registrada durante o desenvolvimento do projeto. Serao

valorizadas a organizacéo, o envolvimento e a coeréncia entre proposta e execucao.

A segunda nota (0 a 5 pontos) sera atribuida ao trabalho final, analisando os
elementos explorados ao longo das aulas: planejamento, roteiro, iluminacéo, cor,
angulos, enquadramentos, som, trilha sonora, edicdo e montagem. Cada aspecto
sera observado quanto a sua contribuicdo para a narrativa, expressdo emocional e
comunicacgdo da ideia, destacando o uso consciente dos recursos audiovisuais, a

soma das duas etapas resultara na nota final do estudante.
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