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RESUMO

O video participativo (VP) € uma metodologia no qual o grupo envolvido conduz
todo o processo de produgcdo audiovisual. Neste trabalho, relatamos a
experiéncia de realizagdo de um video, seguindo as premissas desta
metodologia, de forma online, no periodo da pandemia. A proposta era analisar,
a partir dessa experiéncia prética, as possibilidades de participacédo e construcao
de conhecimento tendo como base o conceito de aprendizagem inventiva
(KASTRUP, 2001). Participaram do processo, do inicio ao fim, um grupo de seis
jovens que ja tinham experienciado o VP de forma presencial no ambito do
movimento #TamoJunto9°ano. Os encontros, todos online, foram realizados
entre 2020 e 2021, utilizando ferramentas digitais que apoiaram tanto a
realizacdo de exercicios, como as etapas de producdo do video, tais como
planejamento, gravacao e edi¢do participativa. O tema escolhido pelo grupo foi
“Convivéncia em meio a pandemia”, o que refletiu diretamente as vivéncias do
grupo durante o processo de producédo. Como resultado, foi produzido um video
participativo online, feito pelos jovens, respeitando os principios da metodologia
gue preconiza a participacdo efetiva nos processos de construcdo do video e
elaboracdo da mensagem, com uma narrativa desenvolvida por eles que reflete

a vivéncia e aprendizados do grupo.

Palavras-chaves: Video Participativo; Educacdo; Aprendizagem Inventiva;

Tecnologias Digitais; Audiovisual.



ABSTRACT

Participatory Video (PV) is a methodology in which the group involved conducts
an entire audiovisual production process. In this paper, we report the experience
of making a video, following the premises of this methodology, online, during the
pandemic. The proposal was to analyze, from this practical experience, the
possibilities of participation and construction of knowledge based on the concept
of inventive learning (KASTRUP, 2001). A group of six young people who had
already experienced VP via face to face learning with the #TamoJunto9°ano
movement, participated in the process from start to finish. The meetings, all
online, were held between 2020 and 2021, using digital tools that supported both
the exercises and the different stages of video production, such as planning,
recording, and participatory editing. The theme chosen by the group was
"Coexistence during the pandemic”, which directly reflected the group's
experience during the production process. As a result, a participatory online
video was produced, by the young people. They respected the principles of the
methodology that advocates the effective participation in the processes of video
construction. They also elaborated a message, with a narrative that they

developed which reflects their experience and learning process.

Keywords: Participatory Video; Education; Inventive Learning; Digital

Technologies; Audiovisual
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1 INTRODUCAO

A pandemia de COVID-19 surpreendeu o mundo no inicio de 2020 e
exigiu das autoridades a realizacdo de acdes emergenciais nas mais variadas
frentes com foco em conter a propagacao da doenca. Com a necessidade do
distanciamento social, as escolas suspenderam as aulas e passaram a adotar,
guando possivel, o ensino remoto. O ambiente de incertezas gerou uma
situacao de inseguranca no contexto escolar, que precisou se adaptar ao novo
cenario. O relatoério de monitoramento global da educacdo "América Latina e
Caribe - Inclusédo e Educacao: todos, sem excecao", elaborado pela Unesco em
2020, destacou que a pandemia apresenta consequéncias para a educacao:
perda de aprendizagem; aumento da pobreza devido a recessao; e interrupgao
dos servicos de suporte. Todas afetam mais os alunos desfavorecidos.
(UNESCO, 2020, p.14).

Neste ambiente de ansiedade e incertezas, entre 2020 e 2021,
realizamos uma oficina audiovisual utilizando a metodologia de video
participativo com um grupo de jovens que participavam do Movimento
#TamoJunto9°ano. O desafio era realizar a oficina de forma online, adaptando a
metodologia, para observar as possibilidades de participacdo dos jovens nesse
processo no ambiente digital, com suas potencialidades e limitacbes. Seria
possivel, no contexto digital, aprender e construir conhecimento de forma
coletiva a partir das vivéncias oriundas da aplicagdo da metodologia de video
participativo? Tendo como base tedrica 0 conceito de aprendizagem inventiva,
de Virginia Kastrup (2001;2005),nos lancamos nesse desafio incerto para tentar
encontrar respostas para essa pergunta.

O #TamoJunto9%ano teve seu inicio em 2016, a partir do encontro de
instituicbes que ja desenvolviam acfes para o publico jovem e tinham interesse
em atuar em rede na ampliacdo de oportunidades para estudantes da rede
publica de ensino nas cidades de Niter6i e Sdo Goncalo, regido metropolitana do
Rio de Janeiro. Eram articuladores do movimento o Instituto Jelson da Costa
Antunes (IJCA), a Secretaria Municipal de Educacéo, Ciéncia e Tecnologia de

Niteroi, a Secretaria Municipal de Educacdo de Sdo Gongalo, o Instituto Federal



de Educacao, Ciéncia e Tecnologia do Rio de Janeiro (IFRJ) Campus Sé&o
Goncalo e a Paiol Cultural.

De acordo com informacgdes do blog do #Tamojunto9°ano, o movimento &
uma organizacao plural, suprapartidéria, fruto de parcerias intersetoriais que tem
entre os seus principios norteadores “a valorizagdo do protagonismo juvenil e da
educacdao publica de qualidade; o dialogo e escuta nos processos participativos;
e a transparéncia nas pactuacdes entre publico e privado” (TAMOJUNTO9°ANO,
2019). O #Tamojunto9°ano atuava em Niter6i e Sdo Goncgalo desenvolvendo
acOes em diferentes frentes, entre elas a criacdo e manutencdo de nucleos
preparatérios para os exames de selecdo de escolas publicas de referéncia do
Ensino Médio; eventos com foco na promocdo do didlogo, informacédo e
orientagcdo aos alunos em formatos diversos, utilizando arte e cultura; e
producéo e divulgacéo de conteudos formativos e informativos.

No que se refere ao eixo Comunicagcdo, havia a atuacdo direta de
adolescentes e jovens na producéo de videos participativos. Video participativo
(VP) pode ser entendido como uma metodologia e ferramenta de educacao e
comunicacdo participativa, onde o grupo envolvido conduz o processo de
producdo de conteudo. Sendo assim, as “pessoas filmadas tém uma
participacéo efetiva na definicdo de seu conteudo, estilo, edicdo e distribuicao”
(SILVA, 2014, p.11). No Tamojunto9°ano, os videos eram produzidos por
estudantes da rede publica de ensino entre 13 e 17 anos. A proposta era a
producdo de contetddos audiovisuais conectados a ideia central “educacéo
publica de qualidade”. Desde 2016, a producdo dos videos € realizada em
formato de oficinas presenciais, em que 0s jovens participam de encontros que
envolvem discussdes e escolha dos temas, gravactes, edicdes participativas e
exibicbes publicas do resultado. Entre 2016 e 2019, foram produzidos por
diferentes grupos de jovens sete videos participativos, disponiveis no canal do
Instituto JCA noYoutube?.

Minha atuacdo no TamoJunto9° ano se deu através da Paiol Cultural,
produtora cultural na qual sou fundadora e diretora executiva. A Paiol Cultural
era uma das organizacdes articuladoras do movimento e uma das responsaveis

pela area de Comunicacgéo. Desta forma, fiz a producéo e facilitacdo de todos os

10s videos podem ser acessados em https://www.youtube.com/@ InstitutoJCAoficial



videos participativos do #TamoJunto9°ano. Antes disso, porém, ja atuava
profissionalmente com a metodologia, facilitando processos de producgéo
audiovisual participativos entre os anos 2017 e 2019 pela organizagao
ProPlaneta (www.proplaneta.com), no programa Didlogo Jovem, desenvolvido
pela area de responsabilidade social da Fetranspor na época. Ao me inscrever
na especializacdo em Educacédo e Novas Tecnologias em 2019, a intencéo era
desenvolver uma pesquisa sobre video participativo. Como fomos todos
surpreendidos pela pandemia, € no curso entramos em contato com novos
conceitos, surgiu a proposta de experimentar a aplicacdo da metodologia VP de
forma online.

A oficina audiovisual objeto desta pesquisa foi realizada com seis jovens,
entre 2020 e 2021. A maior parte deles ja conhecia 0 movimento e haviam
participado anteriormente de atividades presenciais do #Tamojunto9%ano. Os
encontros foram realizados de forma online, em salas virtuais do Google Meet.
Entrevistas e imagens foram captadas pelos jovens, experimentando diversas
maneiras de utilizar ferramentas digitais. Vale ressaltar que os jovens que fazem
parte do grupo sdo de origem popular e possuem limitacbes no acesso a
internet. Mesmo que néo seja o0 cerne da pesquisa, podemos afirmar que, de
maneira geral, isso interferiu no processo da oficina, seja pelas auséncias, seja
pela dificuldade de utilizacdo das ferramentas propostas.

A primeira grande questdo era como adaptar a metodologia VP para o
ambiente digital? Essa duvida se desdobrava em dois aspectos. O primeiro,
sobre a metodologia em si e sua aplicacdo de forma remota. Por ser uma
metodologia participativa, como garantir a participacdo nesse formato, uma vez
gue mesmo no presencial esse era um desafio? Seria possivel respeitar 0s
procedimentos metodologicos ja estabelecidos nessa adaptacdo? O outro
aspecto se refere a qualidade dessa participacdo tendo em vista as limitacdes
técnicas. Cada jovem vive uma realidade especifica e tem diferentes
possibilidades de acesso a internet, softwares, celulares, computadores, etc.
Seria possivel, mesmo com limitacdes técnicas, desenvolver um processo em
que o produto final € um video? Quando da aplicacdo da metodologia no

presencial, 0s equipamentos nao eram uma questdo porque eram



disponibilizados para a producdo. Nesta verséo, teriamos que nos adaptar para
contar com o que era possivel dentro da realidade de cada jovem.

Sendo assim, esta pesquisa-intervencdo produziu a experiéncia de
producdo de um video participativo online em meio & pandemia. O objetivo foi
analisar, a partir dessa experiéncia pratica, as possibilidades de participagéo e
construgcado de conhecimento a partir do conceito de aprendizagem inventiva,
cuja definicdo e articulagcdo com o processo desta pesquisa sera explicitada no
decorrer do texto.

2 METODOLOGIA

Esta pesquisa seguiu duas inspiracdes metodoldgicas para estruturar a
analise: pesquisa-intervencao e video participativo. Na pesquisa-intervencéo, ha
uma ampliacdo das bases tedricas-metodologicas das pesquisas participativas,
uma vez que had uma proposta de transformacdo da realidade soécio-politica,
pressupondo uma intervencdo micropolitica na experiéncia social. (AGUIAR;
ROCHA, 2003, p. 67). Sendo assim, ha um processo constante de
reformulacdes, que ocorre com 0s sujeitos do decorrer da intervencdo. Nessa
perspectiva, ha uma necessidade de mudanca na postura do pesquisador e dos
pesquisados, “uma vez que todos sao co-autores do processo de diagnéstico da
situacao-problema e da construcdo de vias que possam resolver as questdes”
(AGUIAR; ROCHA, 2003, p. 66). Desta forma, a interferéncia ndo se constitui
como um fator dificultador e sim como parte do processo de construcdo do
conhecimento.

Ja4 a metodologia de Video Participativo (VP) tem origem no final dos
anos 1960 e inicio dos 1970, no Canada, a partir de uma experiéncia de
comunicacdo participativa que tinha o video como ferramenta de
desenvolvimento social (SILVA, 2014). Lunch e Lunch (2006) definem os videos
participativos como um conjunto de técnicas que buscam alcancar a participacéo

de um grupo de pessoas ou uma comunidade na criacdo do seu proprio filme.

A ideia subjacente é que a realizacdo de um video é uma
tarefa facil e acessivel. Além disso, € uma excelente forma
de congregar as pessoas para que analisem assuntos
distintos, expressem suas preocupacdes ou simplesmente



sejam criativos e contem suas historias. (LUNCH; LUNCH,
2006, p.10)

Desta forma, a metodologia tem como premissa a participagéo direta dos
atores envolvidos no processo e se configura como uma maneira de aproximar
pessoas para refletirem e debaterem questbes e problemas que as atingem em
busca de solugbes. Também pode ser entendido como um meio de construcao
de identidade e voz para que 0s sujeitos comuniquem suas necessidades e
ideias (SILVA, 2014, p.17). A esséncia das abordagens participativas remete ao

trabalho desenvolvido por Paulo Freire:

Abordagens e métodos Bottom-up que incluem a
comunidade no desenvolvimento de solugcdes ha muito
evoluiu desde que seu percursor, Paulo Freire, colocou
sua pedagogia em pratica, em 1963. Em um de seus
primeiros  projetos, Freire capacitou comunidades
marginalizadas na parte rural de Recife, Pernambuco,
Brasil, para desenvolver um sistema de autoeducacao
para combater os altos indices de analfabetismo
encontrados na regido. (BAUMHARDT, 2009, p.2)

Lunch e Lunch (2006) explicam como funcionam os videos participativos
a partir da perspectiva da InsigthShare, organizacédo ndo governamental sediada
em Oxford, Inglaterra, que desenvolve projetos de video participativo em
diversos continentes. De forma resumida, eles apontam que 0 processo se inicia
com os participantes aprendendo rapidamente como usar 0 equipamento de
video através de jogos e exercicios; em seguida os facilitadores ajudam o grupo
a identificar e analisar os assuntos importantes para a sua comunidade,
adaptando diversas ferramentas com técnicas proprias do VP; os participantes
dirigem e filmam videos curtos e mensagens; a filmagem é exibida na
comunidade e, a partir dai, se inicia um processo de aprendizagem e trocas
dindmicas com a comunidade. “Pode-se utilizar os filmes terminados para
promover a conscientizacdo e troca entre varios grupos”. (LUNCH; LUNCH,
2006, p.12).

2.1 Ferramentas digitais

Como a oficina foi realizada de forma online, utilizamos diversas

ferramentas para realizacdo de atividades e encontros. O WhatsApp, aplicativo
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de mensagens instantdneas e chamadas de voz através de conexdo com
internet, foi utilizado como principal meio para comunicagdo. Um grupo do
Whatsapp ja reunia a maior parte dos jovens antes da oficina e foi 0o espaco
destinado ao compartilhamento de informacdes, exercicios e materiais para a
producdo do video.

Os encontros foram realizados utilizando o Google Meet, aplicativo para
videoconferéncias. O Mentimeter, plataforma de enquetes interativas, foi
utilizado para a criacdo das nuvens de palavras que serdo apresentadas ao
longo da pesquisa. O OBS Studio, abreviagdo de Open Broadcaster Software, é
uma ferramenta para streaming de videos e foi utilizada em uma tentativa de
gravacao de entrevistas. JA o Padlet, ferramenta para criagdo de quadros
virtuais, foi utlizado principalmente para organizar a etapa de edicao
participativa.

3 DO FiSICO PARA O DIGITAL

No ambito do movimento #TamoJunto9°ano, as oficinas de video
participativo eram conduzidas pela autora, em formato presencial. No primeiro
ano da experiéncia, os grupos foram formados a partir de indicacdes de escolas
publicas que de alguma forma se conectavam ao movimento. Sendo assim,
eram jovens de escolas diferentes, que a priori ndo se conheciam. Sendo a
producdo audiovisual participativa um processo essencialmente coletivo, nos
primeiros encontros eram realizadas uma série de dinamicas e atividades em
grupo para que eles se conhecessem e desenvolvessem vinculos.

Na experiéncia do video participativo online, o grupo iniciou com doze
jovens, sendo que, deste total, nove ja participavam do projeto ha pelo menos
um ano, ou seja, ja se conheciam e ja tinham produzido o video de forma
presencial. Ja trés jovens eram novos no projeto, participando pela primeira vez
desta experiéncia online. Eles estiveram presentes nos primeiros encontros, mas
ndo se mantiveram no grupo. Os que justificaram a saida, disseram que né&o
estavam conseguindo acompanhar as atividades. Desta forma, um dos
elementos que possibilitou que o processo online fosse realizado com um nivel

tdo alto de experimentacdo foi a presenca de jovens que ja se conheciam e ja
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tinham uma visdo mais estruturada do resultado. Para Amanda?, além da
possibilidade de experimentar um novo formato, a sensagao de estar atuando
socialmente no contexto da pandemia também foi um elemento motivador:
“Gostei desse novo jeito de executar o VP mesmo em isolamento social. La na
frente, com o nosso video pronto, tera um grande impacto por nao pararmos de
incentivar os alunos nessa pandemia”.

Inspirada nos ensinamentos da InsighShare, organizagédo britdnica que
atua com projetos de video participativo em varios paises do mundo desde
1999, e a partir da minha experiéncia profissional, desenvolvia 0s processos de
video participativo presencial seguindo etapas bem definidas. Mesmo sendo
possivel uma certa flexibilidade na execucdo, de maneira geral, as acdes
seguiam a logica a ser apresentada a seguir.

A primeira etapa era a formacdo do grupo e aplicacdes de dinamicas
para entrosamento. Nesta etapa também era realizado o exercicio de introducéo
aos equipamentos, que envolvia conhecer a camera e microfone, nocoes
basicas de operacdo, gravacdo de pequenas entrevistas uns com 0S outros,
apresentacao e discussdo dessas gravacoes. A segunda etapa era a definicao
do tema, perfil dos entrevistados, elaboracéo de perguntas-chave e escolha das

locacbes para a gravacao.

2Optou-se por utilizar pseudonimos para a identificacdo dos jovens.
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A terceira grande etapa era a gravagao em si, com local escolhido a partir
do tema do video. Nesse momento, os jovens se dividiam em funcbes, o que
permitia uma organizacdo do dia de gravacdo com um grupo relativamente
grande de adolescentes na rua. Neste momento também eram gravadas as
aberturas dos videos.

O guarto momento era a edigao participativa, que consistia em decupar e
organizar o material gravado e realizar a montagem da narrativa, ja no programa
de edicdo, de forma colaborativa. Como nao trabalhdvamos com um roteiro em
formato classico, realizadvamos essa etapa a partir das perguntas-chaves e com
a utilizacdo de post-it. Era 0 momento do grupo escolher as cenas e trechos de
entrevistas mais interessantes e construir a narrativa. A finalizacdo técnica, no
entanto, ficava a cargo de um profissional da area de edi¢céo, que nao interferia
na decisdo do grupo. Na Ultima etapa ocorria a exibicdo publica do video
participativo. Nesse momento, 0S jovens apresentavam suas producbes e
debatiam, quando possivel, os principais aprendizados.

Figura 2 Video participativo: gravacao. Fonte: autora

O desafio no desenvolvimento do video participativo online era
justamente adaptar a metodologia de maneira que conseguissemos atuar
coletivamente na producdo do video. De maneira geral, as principais etapas
foram seguidas, com excec¢éo da ultima - exibigdo publica - porque o video ainda
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ndo foi lancado. O que ocorreu é que nao foi possivel destacar de maneira téo
marcada cada uma das etapas, que foram sendo construidas de maneira fluida
entre os encontros. Se no video participativo presencial ficAvamos o dia inteiro
em atividade, na versao remota os encontros ndo duravam mais que duas horas.
A propria dindmica desse encontro, em que foi necessario realizar outros tipos
de atividades em grupo para exercitarmos o olhar e produzir criativamente sem
sair de casa, ndo permitiu - e nem era a intencao - seguir um roteiro tdo bem
marcado com todas as etapas. Adiante, sera possivel perceber que muitas das
tentativas de reproduzir a légica de como as acdes eram realizadas no
presencial ndo deram certo, sendo necessario pensar em outras formas de estar
e fazer no ambiente online. Nesse sentido que uma perspectiva de invencao
colocou-se com muita for¢ca nesse processo educativo, conforme analisaremos a

sequir.

4 EXPERIMENTANDO NOVAS FORMAS DE VER, FAZER E SER

Sempre que desenvolvemos atividades com adolescentes e jovens
desejamos que eles aprendam algo. Mas a qual aprendizagem estamos nos
referindo? Partindo do pensamento de Gilles Deleuze, Virginia Kastrup nos
ensina que a aprendizagem nao é entendia como a passagem do nao-saber ao
saber, tampouco uma transicdo ou preparagcdo que desaparece com a solucao
ou resultado: “a aprendizagem, € sobretudo, invencdo de problemas, é
experiéncia de problematizacdo”. (KASTRUP, 2001, p.17). A partir dos estudos
da invencao, a autora lanca um novo olhar para a aprendizagem e sua relacao
com o aprender, que deixa de estar localizado no aspecto da solucdo de
problemas e passa a ser entendido pela invencao de problemas e novos modos
de estar no mundo. Para dar conta dessa perspectiva cognitiva da invencédo de
problemas, ha a necessidade de uma constante problematizacdo, “de afetar-se
pela novidade, pela surpresa, implicando em uma cogni¢cdo que nao se esgota
na simples repeticdo e na procura de solucdes de hipoteses ja concebidas”.
(DALMASO, 2014, p.9). Nesse sentido, a invencdo € sempre da novidade,
portanto, imprevisivel (KASTRUP, 2001, p.18).
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Esse aspecto tedrico se conecta com a metodologia de video participativo
utilizada nesta pesquisa, uma vez que 0os métodos participativos empregados
ndo nos dao, a priori, 0os conteudos e elementos a serem estudados e
desenvolvidos, tendo, desta forma, um carater imprevisivel. No video
participativo, a premissa da participacdo € imperativa: “o VP deve envolver o
grupo em sua producdo, sendo realizado através de uma verdadeira e
democratica participacdo” (SILVA, 2014, p.34). A metodologia de VP é realizada
no contexto da interacdo, da cooperagdo e tem como resultado o crescimento
individual e do grupo (SILVA, 2014, p.34).

Na nossa experiéncia, apos definido em grupo os aspectos operacionais
da oficina, tais como data, horarios e ferramenta digital para os encontros — no
caso, 0 Google Meet — iniciamos em setembro de 2020, com mais duvidas que
certezas, 0 processo da oficina em si. Iniciamos o primeiro encontro
contextualizando e lembrando o que era o movimento #TamoJunto9°ano e o
conceito de Video Participativo e suas etapas.

A pandemia ja estava em curso ha pelo menos seis meses e, mesmo que
eles ndo estivessem tendo aulas online, foi possivel observar uma certa
habitualidade ao ambiente digital de encontro. Atitudes como manter o microfone
fechado e utilizar o chat para conversas “paralelas” foram executadas pelo grupo
sem acordo prévio.

Neste primeiro encontro, apresentei 0 que imaginava de processo em
linhas gerais, para que os jovens tivessem um entendimento da proposta de
percurso. Em seguida, discutimos sobre o video participativo online, levantando
hipdteses sobre quais seriam as principais diferencas com a versao presencial e
a versao online. Eles apontaram, de maneira geral, como principal diferenca a
falta das atividades presenciais, ou seja, a auséncia do contato direto entre eles,
com 0s equipamentos e entrevistados. Neste momento, ndo sabiamos ao certo
como seria exatamente o processo de producao do video em si, mas todos se
mostraram animados com a novidade.

Para testar uma das ferramentas digitais que seria utilizada ao longo do
ciclo do VP, fizemos uma primeira experiéncia utilizando o Mentimeter. Foi
compartilhado um link e solicitado que eles respondessem o0 que esperavam dos

encontros. Além de tentar compreender se todos conseguiriam acessar e utilizar
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a ferramenta, a ideia era ter um termdmetro do envolvimento e expectativa dos
participantes. Todos conseguiram responder com facilidade, mesmo os que
usavam apenas o celular.

Nesta primeira experiéncia de nuvem de palavras foi perguntado no inicio
do encontro o que eles esperavam aprender e, no final, o que tinham aprendido.
Na primeira nuvem se destacam as palavras “conhecimento” e
“cooperatividade”, indicando uma vontade do grupo de desenvolver 0 processo
de forma colaborativa. As palavras “troca”, “trabalho em equipe” e “unido”
apoiam o argumento de que eles compreendiam a atividade de video
participativo como um trabalho coletivo. As palavras “comprometimento”,

‘responsabilidade” “enriquecimento” e “aprender mais” indicavam que 0 grupo
estava aberto e disposto a nova experiéncia, porém precisavam se desenvolver

nesses campos para que as atividades fluissem.

 Mentimeter

O que espero aprender com esse encontro?

DOAS

coisas

trabalhar em equipe

conhecimento

troca

produtividade
uniéo
|

enriguecimento

Na segunda nuvem, que foi elaborada ao final do encontro e perguntava o que
tinham aprendido, as palavras “conhecimento”, “trabalho em equipe”,
‘comprometimento”, “responsabilidade” se repetem. As novidades estdo nas
ideias de observacdo, respeito, interacdo e foco, categorias importantes

destacadas pelo grupo que fazem total diferenca nas atividades coletivas.
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O que aprendi no encontro de hoje? B
visdes
otimismo observar

novas opinidées

termos respeito pelos amg
que devemos se unir

cooperatividade
comprometimento

4.1 Como estamos lidando com esse novo contexto?

Ja haviam se passado alguns meses desde o inicio da pandemia. Se em
marco de 2020 a perspectiva era de que seria algo temporario, em setembro do
mesmo ano o sentimento compartilhado era de ansiedade e incerteza. Iniciamos
uma conversa sobre como eles estavam se adaptando ao novo contexto,
destacando o que mudou e 0 que permaneceu. De maneira geral, todos
abordaram as questdes emocionais ligadas ao momento. Eles viveram uma
interrupcéo brusca das atividades e a necessidade de ficar em casa com uma
“‘doenca mortal” circulando foi destacado como assustador. Outro ponto
levantado por eles foi como estava a situa¢do no contexto familiar e no territorio.
Robson, por exemplo, destacou que contraiu a doenca de um parente que nao
estava respeitando o isolamento social: “¢ uma falta de consideracdo nao
praticar as medidas basicas de seguranca”.

Ja Gustavo descreveu o impacto do isolamento em sua rotina, que era,
antes da pandemia, centrada na rua por estudar em horério integral e participar
de projetos sociais. Ele observou que em seu territorio muitas pessoas nao
estavam usando mascaras ou praticando o isolamento social ao frequentar
festas ou simplesmente ficar na rua sem necessidade. Destacou também como
a desinformagdo era algo preocupante porque confundia as pessoas e a

alarmante cenario de aprofundamento das desigualdades.
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Esses registros iniciais foram muito importantes para ajudar a pensar a
conducdo das proximas atividades, uma vez que estdvamos vivendo uma
dicotomia: ao mesmo tempo em que 0 mundo estava ao nosso alcance através
da tela, ndo podiamos sair de casa e explorar o que estava préximo a nossa
realidade. Nos encontros presenciais, além das variadas dindmicas para
constituicdo do grupo e envolvimento com as etapas do processo de video
participativo, algumas dessas fases, como a gravacao, eram realizadas na rua,
com a utilizacdo de equipamentos, o que apoiava a motivacao e interesse dos
adolescentes.

No ambiente remoto, foi necessario pensar em outras formas de
desenvolver essas dinamicas. Mesmo com as inumeras possibilidades de
ferramentas interativas disponiveis, a limitacdo do acesso a internet de alguns
jovens também foi um fator a ser levado em consideragéo. Desta forma, foram
realizadas duas dindmicas simples com o objetivo de estimular tanto as
interacOes entre o grupo, como também novas maneiras de olhar para o que é
cotidiano. O fio condutor das propostas foi justamente pensar 0 que estava ao
alcance dos nossos olhos e que poderiamos ver de forma diferente.

O primeiro exercicio realizado nesse sentido foi desafia-los a olhar pela
janela e fazer a descricdo do que estavam vendo. A ideia é experimentar olhar
para algo comum e tentar observar elementos diferentes do que esta dado a
priori. Quando questionados, por exemplo, sobre o que viam quando abriam a
janela, pelo menos trés jovens responderam “so0 vejo mato”. Os que tinham essa
possibilidade, levaram a camera até a janela e mostraram para o grupo e todos
comecaram a descrever 0s outros elementos que estavam observando. Assim, 0
gue era “s6 mato” se transformou em uma série de elementos que ndo estavam
sendo mencionados a principio: céu, arvores, cadeira, ferramentas, casa ao
fundo.

A segunda dinamica foi um exercicio de descricdo de objetos. Como falar
do que é comum para nés de forma que o outro entenda? A proposta foi
escolher um objeto, descrevé-lo e o grupo tentaria adivinhar do que se tratava.
Cada um escolheu um objeto que estava ao seu alcance e fez a descricdo para
gue o grupo o identificasse. Além de divertida e de apoiar na aproximacao e

criacdo de vinculo, a dindmica foi interessante por exercitar a criatividade ao
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apresentar caracteristicas do objeto escolhido. A ideia central nos dois
exercicios era ativar essa perspectiva de que para criarmos um video
participativo a partir da nossa vivéncia, precisariamos exercitar a criatividade
para olhar com outros angulos o que ja estava comum no cotidiano. E
importante ressaltar que, mesmo na facilitagdo da atividade, participei dos
exercicios propostos, entendendo que ao se pensar aquele grupo como coletivo,
também estava incluida nessa constru¢do. Para a jovem Amanda, 0s exercicios
foram interessantes para refletir sobre o que é comum: "gostei bastante dos
exercicios de observacdo porque tive a oportunidade de reparar algumas coisas
gue passavam despercebidas no meu cotidiano”.

Outro exercicio realizado foi inspirado na oficina Minuto Lumiére, do
Caderno do Inventar — cinema, educacao e direitos humanos (MIGLIORIN, Cezar
et al, 2016), material que oferece sugestbes de oficinas para uma formacéo
basica em cinema ligada aos direitos humanos. Para tanto, foi feita uma
introducéo de quem foram os Irmdos Lumiere e apresentado alguns dos filmes

produzidos por eles.

Considerado o marco inicial da histéria do cinema, em
1895, os Irm&os Lumiére inventam o cinematdgrafo, um
aparelho que permite registrar uma série de instantaneos
fixos (fotogramas) que, quando projetados, criam uma
ilusdo de movimento. Com o cinematografo imével, as
imagens eram filmadas em rolos de pelicula com cerca de
17 metros, atingindo aproximadamente 50 segundos de
duracdo. (MIGLIORIN, Cezar et al;, 2016, p. 26)

A oficina, que tem como propdsito realizar um plano de um minuto sem
corte e sem movimentacdo de camera, faz referéncia a esses primeiros filmes.
NoO nosso caso, a proposta era iniciar uma experimentacdo de camera, exercitar
a criatividade sem sair de casa. Para a realizacdo do exercicio, eles precisaram
escolher o que registrar e como se posicionar diante do que se quer filmar,
levando em consideracdo o que se quer gravar e quais elementos entram e
saem dessa composicdo. Outro aspecto interessante é a decisdo de quando se
inicia a gravacdo, tendo em vista que a camera fica parada e ndo ha
possibilidade de cortes.

O exercicio foi feito no meio do encontro, ou seja, ap0s a apresentacao
dos Irmaos Lumiere e da proposta da atividade, eles sairam e foram fazer seus

registros. As producdes foram exibidas no grupo e, além de acharem divertido,
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todos gostaram de observar o que foi registrado por cada um. Como o ambiente
era o lar, os videos refletiram cenas do cotidiano doméstico, como cozinhar,
alimentar os caes, varrer e mostrar o quintal. O resultado da discussédo apés o
exercicio seguiu a linha inicial de ampliar o olhar sobre o que é familiar e
exercitar a criatividade para gravacdo. Nos videos participativos presenciais, nao
faziamos exercicios nessa linha porque ao estar na rua eles eram provovados a
registrar imagens de cobertura que se relacionassem com o tema. Neste caso,
os exercicios foram importantes para estimular a criagdo de cenas para compor

o video final, como sera tratado mais adiante.

4.2 Temado video

As reflexdes sobre o0 que viria ser o tema do video iniciaram antes mesmo
das oficinas, em um encontro informal promovido em agosto, portanto cerca de
um més antes do inicio do processo, para troca de ideias e mapeamento de
expectativas. Neste encontro prévio, foi apresentada, pela primeira vez, a ideia
de realizacdo do Video Participativo Online. Em um momento de escuta sobre
como estavam se sentindo e o que estavam observando vivendo esse periodo
da pandemia, surgiu o assunto sobre o aumento da violéncia doméstica.
Conversamos sobre, sem entrar em detalhes, e isso se desdobrou na ideia de
abordar como tema do video a questéo da convivéncia em meio a pandemia.

Desta forma, quando no processo da oficina em si chegou 0 momento de
definir o tema, 0s jovens que estavam nesse encontro informal apresentaram a
proposta de abordar o assunto “Convivéncia em meio a pandemia”, o que foi

aceito por unanimidade. Todos nds estdvamos atravessados por essa questao
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e, de fato, o assunto escolhido emergiu da vivéncia do grupo naquele momento.
Os jovens destacaram como 0s principais pontos a serem abordados a falta de
convivio escolar e social, além do repentino aumento da convivéncia familiar, o
gue estava afetando o dia a dia deles.

Para apoiar a evolugdo das discussdes sobre o tema, utilizamos as
nuvens de palavras no Mentimeter. Nos primeiros dois meses de encontros,
fizemos o exercicio trés vezes com um intervalo aproximado de 15 dias entre
eles, no qual os jovens respondiam as perguntas: “O que é convivéncia?” e
“Quais os espacos de convivéncia?” No encontro em que o tema foi escolhido,

fizemos as duas nuvens de palavras, apos discussao sobre o assunto.

«l Mentimeter

O que é convivéncia?

comunicar

confiar

comunicagao

escola

amigo

berdade de expresséco rotina

Nas respostas para a pergunta “O que € convivéncia?”, observamos a
predominancia das palavras “familia” e “amigos”, acompanhada de variacdes
gue indicam sentidos semelhantes tais como “casa” ,“amigo” e “colega’.
Categorias importantes como “escola”, “estudo” e "vizinhang¢a” também estdo
presentes, em tamanho menor. Por fim, vale ressaltar palavras que estdo mais
relacionadas a atitudes e emocfes, tais como “comunicar’, “respeitar”,

“respeito”, “unido”, “paciéncia

, “estresse”, “tolerancia” e “confiar”.
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i Mentimeter

Quais os espacgos de convivéncia?

redes sociqis  bairo

escola

rua

lugares de lazer

sociedade

acdo comum em conviver

Ja na primeira nuvem, com as respostas sobre quais os espacos de
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convivéncia, as palavras em destaque foram “escola”, “casa”, “trabalho” e “redes

sociais”. Em tamanho menor, observamos uma predominéancia de espacos
fisicos, tais como “bairro”, “rua” “cursos”, “praca”, “igreja”’, “transporte” e a
indicacdo de espaco virtual além do ja citado, “jogos virtuais”. Interessante
observar a mencdo a esses espacos Vvirtuais indicado como locais de
convivéncia. Também foi curioso a categoria “transporte” ser entendida como um
espaco de convivéncia. Os jovens entendem “transporte” como um ambiente
proprio, ja que alguns vivem em bairros afastados e passam muito tempo em
deslocamento, criando lagos de amizade e vinculos afetivos com pessoas que
compartilham o mesmo trajeto.

Com a perspectiva de ampliar o debate sobre o conceito de convivéncia,
foi disponibilizado aos jovens documentos e materiais que tratam da convivéncia
enquanto um direito. Pelo grupo do WhatsApp, foi compartilhado o Plano
Nacional de Promocédo, Protecdo e Defesa de Criancas e Adolescentes a
Convivéncia Familiar e Comunitéria, apresentado como documento resultado de

um processo participativo envolvendo

representantes de todos os poderes e esferas de governo,
da sociedade civil organizada e de organismos
internacionais, 0s quais compuseram a Comissao
Intersetorial que elaborou os subsidios apresentados ao
Conselho Nacional dos Direitos das Criancas e
Adolescentes - CONANDA e ao Conselho Nacional de
Assisténcia Social — (BRASIL, 2006, p.13)
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Além disso, também foi disponibilizado o texto "Consequéncias adversas
do fechamento das escolas”, da Unesco, que abordou como o fechamento das
escolas acarretou altos custos sociais e econdmicos e como 0S jovens mais
vulneraveis e marginalizados sofreram mais impactos.

A proposta era que os jovens fizessem uma leitura do texto da Unesco e
de parte da apresentacdo do Plano para embasar uma discussao. Na conversa
realizada durante o encontro, eles destacaram os aspectos da “aprendizagem
interrompida”, “isolamento social” e “aumento das taxas de evasao escolar”,
presentes no texto da Unesco, como questdes proximas a realidade deles. J4 no
gue tange ao plano, a discussédo girou em torno do trecho que trata da
“Convivéncia Familiar e Comunitaria”, que aborda a importancia desta para
criancas e adolescentes, sendo assegurado pela Constituicdo e Estatuto da
Crianca e do Adolescente.

(...) a convivéncia familiar e comunitaria é fundamental
para o desenvolvimento da crianca e do adolescente, os
quais ndo podem ser concebidos de modo dissociado de
sua familia, do contexto s@cio-cultural e de todo o seu
contexto de vida.” (BRASIL, 2006, p.29).

Apoés os encontros que debateram a ideia de convivéncia de uma forma
ampliada, fizemos outra nuvem de palavras respondendo as mesmas perguntas

iniciais: “O que é convivéncia?” e “Quais os espacos de convivéncia?’

i Mentimeter

O que é convivéncia?

moldar o desenvolvimento
respeito

direito v

dia a adia

um direito
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 Mentimeter

Quais os espagos de convivéncia?
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jogos virtuais
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Na nuvem que responde a primeira pergunta, observa-se que as palavras
estdo mais distribuidas e menores, indicando uma diversidade de percepcdes. A
palavra que aparece no centro é “respeitar” e as que estdo mais proximas sao
‘rotina”, “casa’ e “entender”. Nesta nuvem aparecem muitas palavras novas se
comparada com a primeira, nos dando a entender que os sentidos foram
ampliados. As ideias expressas com as palavras “familia”, “casa”, “estar junto”,
‘convivio”, “viver ao lado da pessoa’, “companhia” aprofundam ideias ja
apresentadas na primeira nuvem, que remetem ao que € proximo e familiar aos
jovens. Ja as palavras “respeitar”, “entender”,’relacéo”, “comunidade”, “direito” e
‘educacdo” nos mostra novos sentidos estabelecidos pelo grupo,
compreendendo com pouco mais o termo “convivéncia” em um ambito mais
coletivo. Foi possivel observar que o0s jovens que acessaram 0S materiais de
apoio disponibilizados trouxeram uma visao diferente do termo em questao.

Curiosamente, os termos ligados ao mundo digital ndo aparecem nesta
nuvem. Se na primeira nuvem de palavras observamos termos como “redes
sociais” e “jogos virtuais”, neste ndo houve sequer uma mencéo ao que digital.
Ao questionar o grupo sobre esse aspecto na discussdo apos a elaboracdo da
atividade, as respostas foram unanimes: estavam todos cansados de viver
através da tela. Eles relataram que sentiam-se desgastados com tudo
acontecendo no mundo online e as redes sociais, antes espaco de sociabilidade
e encontro, estava se tornando um local “sufocante” segundo os jovens.

No entanto, isso ocorreu apenas quando estavam refletindo sobre o
conceito de convivéncia. Ao responderem a segunda pergunta, sobre os

“‘espacos de convivéncia®’, as palavras “escola” e “casa” apareceram em
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destaque. Porém, outros elementos da vida virtual foram destacados além de
‘redes sociais”, tais como “conferéncia online” e “plataformas online”. Além
disso, as categorias “igreja” (e “templos religiosos”), “rua”, “bairro” e “transporte”
continuam presentes. A novidade aqui é a palavra “sociedade” entendida

também como um espacgo de convivéncia.

i Mentimeter
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Na terceira nuvem de palavras, elaborada apdés um periodo de trocas
sobre a nocdo de convivéncia, novas expressdes surgem. Na nuvem que
responde a pergunta “O que € convivéncia?”, a palavra em destaque é
‘respeito”, assim como na anterior que o destaque era “respeitar”. Em seguida,
aparecem “moldar o desenvolvimento”, “aprendizado em conjunto” e “viver em
sociedade”, o que demonstra outras no¢des em torno da ideia de convivéncia.
Em tamanho menor ha também “direito” e “um direito”, trazendo a perspectiva
das discussdes anteriores que tiveram como base o “Plano Nacional de
Promocédo, Protecdo e Defesa de Criancas e Adolescentes a Convivéncia
Familiar e Comunitaria” e o Estatuto da Crianga e do Adolescente (ECA). As
categorias “casa’, “rotina”, “familia”, além de “compreender” se repetem desde a
primeira nuvem. Ja na resposta para a pergunta sobre ‘Quais 0s espacos de
convivéncia?”, as palavras “escola’, “casa”, “transporte” e “igreja” seguem em
destaque. Aqui observamos a volta de “redes sociais” e a categoria “sociedade”
também presente.

Apo6s definido o tema do video, fizemos um outro exercicio utilizando o
Mentimeter para conversarmos sobre a abordagem do video. Esse momento &
importante porque nos permite compreender como todos estdo pensando sobre
0s objetivos do video e fazer um alinhamento coletivo. Durante um encontro, foi
compartilhado um link com a pergunta: “O que as pessoas vao entender /
aprender quando assistirem o video?” A pergunta é intencionalmente elaborada
dessa forma para incentivar que eles reflitam sobre o resultado, antes mesmo de
comecarmos o processo de planejamento e apuracdo. Assim, € possivel
compreender aonde se quer chegar e tomar decisbes a partir desse
entendimento do grupo do que se pretende enquanto mensagem principal do
video. Na experiéncia presencial, essa discussdo também ocorria, sem a
utilizacdo da ferramenta. No caso, a mesma pergunta era feita, o grupo discutia
e as respostas eram registradas em um quadro. Observando a forma como foi
feito no ambiente online e os resultados obtidos, é possivel afirmar que a mesma
dindmica funcionaria em um encontro presencial, uma vez que, em geral, todos
os jovens dispbem de celulares e poderiam responder a mesma pergunta.

Sendo assim, o Mentimeter como ferramenta também pode ser utilizado em
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diversos momentos do processo de video participativo presencial para dinamizar
e apoiar a conducao dos encontros.

Nas respostas ao questionamento feito sobre a abordagem do video, as
respostas giram em torno de melhorar processos relacionados ao estudo /
aprendizagem, saude mental, reflexos da pandemia e acesso a direitos.

Esse exercicio € fundamental para a proxima etapa, em que se decide os
perfis de entrevistados e as principais perguntas. Essas decisbes sao tomadas
pelos jovens a partir do entendimento que eles tém sobre o tema e como

gostariam de desenvolvé-lo.

 Mentimeter
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Os perfis definidos para serem entrevistados foram: jovens; professores
ou profissionais da Educacdo; familiares; psicélogo; assistente social ou
pesquisador. Em seguida, para cada um desses perfis foram definidas
perguntas. Esse exercicio foi feito durante um encontro no qual, em duplas, eles

elaboraram perguntas para cada um dos perfis e depois apresentaram. Em
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grupo, eles escolheram as perguntas que se repetiram entre as duplas e as que

observaram serem mais relevantes.

5 O QUE REGISTRAR?

O video patrticipativo, quando realizado de forma presencial, tinha o seu
apice de interesse e envolvimento dos jovens na etapa da gravacdo. Apoés
exercicios de introducdo ao equipamento, onde faziam pequenas entrevistas uns
com 0s outros e assim aprendiam, na pratica, principios basicos de como operar
a camera, enquadramento, como segurar o microfone, assistimos em grupo o
resultado do experimento e cada um tinha a oportunidade de se ver na tela,
principalmente enquanto entrevistador. No segundo momento, iamos para a rua,
em local pré-determinado, e faziamos um dia inteiro de gravacao.

A equipe era dividida em produtores, responsaveis por abordar os
possiveis entrevistados e apresentar a proposta do video, organizar os registros
de autorizacdo de voz e imagem, apoiar o repoérter na preparacdo do
entrevistado e apoiar nas demandas gerais do grupo; em repérteres, jovens
responsaveis por conduzir as entrevistas em frente a camera; cinegrafistas, aqui
dividindo em os que gravam as entrevistas e 0s que registram imagens de
cobertura; fotégrafos, responsavel por captar e registrar as atividades do dia.
Mesmo que as funcBes fossem bem definidas, em geral mais de um jovem
ficava na funcao, a sua escolha. Conforme se transcorria o dia, eles trocavam de
papéis e experimentavam migrar de funcéo, de acordo com a sua vontade.

Os entrevistados eram tanto pessoas que faziamos um contato anterior e
agendamento prévio, quanto transeuntes do local da gravacdo. Em todas as
minhas experiéncias, a gravacdo era sempre o dia de muita expectativa, de
estar em um ambiente diferente do habitual, operando equipamentos,
conversando com pessoas (conhecidas ou nao) e um campo fértil para
experimentacao.

Para a realizacdo do video participativo online, em meio a pandemia e
sem a possibilidade de estar fora de casa, a gravagao era uma etapa que me
trazia preocupacdo. Primeiro, por ndo saber, a priori, como 0s jovens iriam

realizar as gravacgoes e entrevistas. Segundo, por temer que estar no ambiente
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online fosse um fator de desmotivagdo do grupo em um momento que, no
presencial, era tdo cheio de animacao e euforia. Apés definido o tema e os perfis
dos entrevistados, partimos para a definicdo das funcgdes.

Na nossa experiéncia, apdés decidirmos o tema do video, o perfil dos
entrevistados e as principais perguntas, fizemos uma conversa sobre a divisao
da equipe. Em um movimento de transposi¢céo da metodologia do VP presencial
para o digital, fiz a definicdo de algumas fungdes e cada um dos jovens escolheu
a que se interessava mais. Foram elas: produtores, repérteres, pesquisadores,
roteiristas, narrador e responsaveis pela abertura do video. No planejamento,
imaginei que o grupo assim distribuido poderia dividir melhor as tarefas e facilitar
0 processo de producao. No entanto, iSso ndo se concretizou na pratica. Mesmo
gue cada um tivesse uma funcado e tarefas pre-definidas, as acdes nao foram
realizadas seguindo essa logica. Os jovens foram se organizando de acordo
com as principais demandas e realizando as atividades de acordo com o0s
interesses e disponibilidade de tempo. Foi possivel observar que, enquanto no
presencial ter funcdes estritamente definidas facilitava o andamento das
atividades, no ambiente digital mediado pela tecnologia, a atuacdo do grupo na
|6gica de rede foi mais efetiva.

Nesta etapa, as principais acdes a serem executadas eram pesquisar
sobre o tema, incluindo imagens e memes, entrar em contato com oS
entrevistados e gravar as entrevistas. O roteiro foi realizado em uma etapa
posterior. Todas as acdes previstas foram executadas, ou seja, as pesquisas
foram feitas, o roteiro escrito e as gravacoes realizadas, sem, no entanto, seguir
a logica previamente estabelecida.

A gravacao em si foi um grande desafio. Se no presencial tinhamos os
equipamentos, no digital tudo se reduzia a tela. A primeira tentativa foi gravar
utilizando a prépria sala do Google Meet, mas bem no momento marcado com a
entrevistada, tivemos um problema técnico e agravacdo ndo pbéde ser feita
naquele momento. Um dos jovens, com mais recursos (computador) e
habilidades técnicas, apresentou como solucdo gravar a entrevista utilizando o
OBS Studio. A solugcdo encontrada as pressas resolveu o problema técnico e a
entrevista foi realizada. No entanto, a conexao da internet da entrevistada estava

ruim, o que interferiu diretamente na qualidade de som e imagem.
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Ao discutir os resultados das primeiras experiéncias, chegamos a
conclusdo de que essa entrevista ndo estava com qualidade suficiente para ser
utilizada no video, uma vez que ndo era possivel compreender as principais
informacgdes. Com isso, no grupo foram levantadas possibilidades de realizar
essa gravacdo. A primeira era dos jovens, além de gravarem a si mesmos,
buscarem pessoas que ja estivessem préximas fisicamente. A segunda solucao
pensada pelo coletivo foi de contatar o entrevistado via WhatsApp ou telefone e
pedir para que ele mesmo gravasse as respostas das entrevistas e nos

enviasse. Todas as alternativas foram utilizadas para a construcao do video.

5.1 Pausa e retomada

Entre final de outubro e novembro de 2020, o cenario comegou a se
modificar com o inicio das aulas remotas nas escolas. O sentimento observado
nos jovens era de cansaco e a adocdo das atividades nado-presenciais nas
escolas foi um fator que desmobilizou o grupo para continuar participando dos
encontros. Desta forma, decidimos dar uma pausa na producdo do video para
respeitar esse momento. Em janeiro de 2021 iniciou-se 0 processo de vacinacao
e, com o0 avanco da cobertura vacinal ao longo dos meses, a volta das
atividades presenciais comecou de forma progressiva. Ainda assim, quando
voltamos a nos encontrar para dar continuidade ao video, mantivemos o0s
encontros online.

Em agosto de 2021, retomamos as atividades da oficina com seis jovens.
O primeiro movimento para reconexao do grupo com o que tinha sido produzido
foi um exercicio de linha do tempo utilizando o Padlet. Fomos relembrando,
juntos, o que tinha sido discutido e realizado nos encontros anteriores. Conforme
a conversa ia se desenvolvendo, eles iam lembrando de atividades, acoes e até
piadas que antecederam o retorno. Fizemos uma discussao sobre o tema e
objetivos do video, além do perfil dos entrevistados. Foram decididos os
proximos passos: definicdo dos personagens, gravacdo de entrevistas,
elaboracéo do roteiro e gravacéo de cenas extras e pesquisa de imagens.

Observando os problemas técnicos da primeira entrevista e prevendo

novas complicacdes, 0s jovens decidiram registrar e enviar para 0S
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entrevistados orientacdes gerais para a gravacao. Construida coletivamente pelo

grupo, as indicagbes eram basicamente sobre cuidados com a iluminagdo e

captacéo do som. Abaixo, as orientagdes enviadas para os entrevistados:

16:09 @ M © - A0l 60%ia

o ‘.Pd Video Participativ... R

byt

Nem tudo saiu como o esperado. Da mesma forma que a primeira
entrevista ndo foi aproveitada, uma entrevistada aceitou o convite e, ap6s uma

semana, declinou alegando que ndo estava se sentindo a vontade fazendo a

Ana Beatriz Castelo, Bre...

% OrientagBes para a gravagdo

o~ Autorizag3o de uso de voz e
imagem: Gravar em um video
separado com a seguinte frase: Eu
(dizer o nome completo) autorizo a
utiliza¢g@o da minha imagem e voz para
o video participativo do
TamoJunto9°ano

o Vocé pode gravar todas as

respostas no mesmo video ou enviar
um video para cada resposta.

o Escolha um local de boa iluminag#o

(de preferéncia luz natural) e
tranquilo, sem muito barulho

#—Mantenha o celular na horizontal

o~ Mantenha uma distancia do celular
para aparecer seu rosto e ombros

o Se for possivel, dé preferéncia
para usar um tripé. Se ndo tiver,
segurar o celular com as duas maos ou
pega para alguém gravar

o Utilize fone ou microfone de boa
qualidade. Tenha ateng¢@o aos barulhos
externos e ruidos.

gravacao nesse formato. Em tempo, ela foi substituida por outra com o mesmo

perfil.

Sendo assim, as entrevistas foram realizadas seguindo as alternativas

levantadas, a saber: gravacdo em casa ou solicitacdo para que o entrevistado

gravasse a entrevista e enviasse de volta o video. Para a proposta de abertura e
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imagens de cobertura, 0s jovens gravaram a Si mesmo, em casa, em situacoes
gue indicassem o momento de pandemia e se relacionasse com o tema.

As cenas registradas foram decididas em um encontro, na qual todos
deram ideias do que poderia ser gravado. Os exercicios realizados logo nos
primeiros encontros para ampliar o olhar sobre o que € comum foram evocados
nesse momento, em que a criatividade precisava ser protagonista. As cenas
deveriam retratar a vivéncia deles dentro de casa, tais como a utilizacdo de
video-chamada para se conectar com os amigos e as dificuldades de estudar
sozinho em casa.

Como a definicdo mais fechada das fun¢des nao funcionou, dois jovens
gue ja estavam interessados em trabalhar no roteiro se voluntariam para fazé-lo.
Eles conversaram e se reuniram por conta prépria e elaboraram o texto, que foi
apresentado ao grupo. Apds uma pequena revisdo, o roteiro estava pronto. Eles
trabalharam no texto tendo em vista os objetivos do video e as entrevistas que ja
tinham sido realizadas. Apesar de ser apenas um texto, convencionamos
chamar de roteiro, uma vez que este foi o fio condutor do video, mesmo que nao
se apresente no formato comumente utilizado em projetos audiovisuais. A
juncdo deste texto (roteiro) com os materiais ja gravados foi feita na etapa

seguinte, a edicao participativa.

6 QUE HISTORIA CONTAR?

A edicao € uma etapa fundamental em projetos audiovisuais, dos mais simples
aos mais complexos. Unindo técnica e arte, o processo de edicdo monta
sequéncias e cria uma narrativa coerente. Para isso, exige dominio tanto de
software de edicBes, como de técnicas para a construcdo da historia a ser
contada. Nos processos de video participativo, temos a etapa da edicéo
participativa, na qual o grupo define os cortes e a montagem do video que esta
sendo produzido. E o momento de relembrar o que foi planejado como
mensagens do video, rever as entrevistas e organizar o material captado de
forma que se traduza no conteudo que o grupo quer compartilhar.

Nos processos de video participativo o objetivo é apoiar o grupo a construir

e disseminar sua mensagem utilizando recursos audiovisuais. O interesse é
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gerar reflexdes sobre determinado tema e conduzir 0 processo para que 0 grupo
em questdo possa aprender mais sobre o assunto e expressar suas ideias,
desafios e solucbes através do video. Desta forma, a proposta ndo € ensinar
individualmente os participantes a dominar software de edicdo de video. Porém,
s6 é possivel afirmar que o video é participativo quando o grupo atua ativamente
na etapa da edicéo.

A edicdo participativa € uma etapa rica e desafiadora dos videos
participativos, na qual o grupo constréi a narrativa e tem poder de decisdo na
mensagem final. Nos processos presenciais, realizadvamos um encontro de um
dia inteiro para essa tarefa, com o0 grupo em volta de uma mesa com
computador. A facilitadora do encontro ou um editor convidado ficavam com a
responsabilidade de operar o programa de edicao.

No inicio do encontro, além de explicar esta etapa do processo, eram
relembrados o tema, proposito, perfis de entrevistas e principais perguntas.
Utilizando a imagem de um funil, era explicado que todo o conteudo bruto
captado até o momento seria analisado pelo grupo e que, de forma conjunta,
seriam escolhidos os principais trechos para a construcdo da mensagem. Com
apoio de um computador e um software de edicdo, o grupo assistia todo o
conteudo gravado e descartava os trechos, registrando os post-it quem era
entrevistado e o0 assunto abordado na parte selecionada. As partes nao
selecionadas pelo grupo eram descartadas. As entrevistas selecionadas eram
organizadas em blocos por pergunta.

Em seguida, observando os registros nos post-it, 0 grupo discutia sobre
como costurar aquelas informacdes, tendo como base as principais perguntas
feitas para todos os entrevistados. Antes de voltarmos para o programa de
edicdo, o grupo decidia a estrutura narrativa com base nessa primeira
decupagem. Quando a decisdo era tomada, era a hora de voltar ao programa de
edicdo e comecar a montar. Os blocos de conteidos eram organizados
seguindo a logica definida pelo grupo e cortes eram realizados para compor a
narrativa. Nem tudo o que era decidido olhando para o papel funcionava na
pratica, nem sempre a “costura” entre os entrevistados funcionava, entdo as
mudangas eram propostas pelo grupo e feitas no proprio computador e novos

cortes aconteciam.
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Somente quando as entrevistas ja estavam montadas de acordo com a
vontade do grupo, eram revisadas imagens de cobertura (quando tinham),
sugestdes de trilha e a abertura. Sendo assim, saiamos da edigdo participativa
com o video montado e com a mensagem construida. Cabia ao editor a
finalizacdo técnica. Ele ajustava o0s cortes, incluia efeitos de transicéo,
adicionada trilha quando necessario, corrigia a cor e som quando necessario e
adicionava os créditos finais, sem interferir na narrativa ja construida. O video
finalizado era apresentado ao grupo, que poderia pedir ajustes e modificagdes.
Somente ap6s a aprovacdo dos jovens é que o video estava pronto para o
langamento.

Desde o inicio do processo de video participativo online, a edicéo
participativa se apresentava como a etapa mais desafiadora. Se na versao
presencial era complexo realizar esta etapa mantendo o engajamento dos
jovens, na versao online a possibilidade de nao funcionar era enorme. A oficina
teve inicio sem a resposta de como essa etapa seria conduzida. A principal
guestdo era como manter a esséncia participativa e o poder de decisdo da
construcdo da narrativa com os jovens, nesse formato online.

Apoés realizar o exercicio da retomada utilizando a ferramenta Padlet,
surgiu a ideia de uséa-la na edicao participativa. Com a possibilidade de trabalhar
de forma colaborativa, usar uma tela em branco e retangulos coloridos imitando
post it, parecia um caminho interessante para alcancar o objetivo. O primeiro
desafio, no entanto, era aprender a utilizar a ferramenta, ja que ndo estava
habituada com os recursos e possibilidades do Padlet. Os jovens também néo
sabiam usar e tivemos que aprender juntos para que o processo funcionasse.
Desta forma, além de né&o ter o dominio da ferramenta, n&o tinha certeza se a
proposta funcionaria e nos lancamos no desafio de construir os préximos passos
juntos.

A ideia central era, através da ferramenta, organizar a etapa da
decupagem e montagem da estrutura basica do video. A proposta dos quadros
coloridos remeteu imediatamente aos post it da edicdo participativa para os
jovens que ja haviam participado desta etapa na versao presencial. Abrimos um
Padlet em branco e um quadro colorido para cada uma das entrevistas,

organizados em uma coluna, um abaixo do outro, e identificado com o nome e 0
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perfil do entrevistado. Os jovens ficaram responsaveis por rever as entrevistas

gravadas e registrar, em quadros ao lado do nome do entrevistado, a minutagem

e a ideia central do trecho da entrevista selecionado.

Decupagem Video3:
o (6:15 até 6:30)
Continuagdo - como
ajudar os aluno

Difi o
flexibilizacBo/ Ensino
hibrido

N&o era um exercicio simples. Cada jovem ficou responsavel por uma das
entrevistas realizadas. Precisavam ouvir toda a entrevista e destacar os pontos
mais relevantes, registrar os minutos e o que o entrevistado havia dito. Essa
tarefa foi realizada de forma assincrona. Alguns ndo entenderam no inicio e
registraram apenas a pergunta. Depois, foram ajustando com a perspectiva de
gue era necessario compreender, pelo Padlet, qual era a ideia principal do
trecho destacado. Aos poucos, o Padlet foi ganhando vida e a decupagem das
entrevistas tomando forma.

O passo seguinte seria organizar esse conteudo e criar a narrativa. Para
isso, abaixo das colunas da decupagem das entrevistas criamos um quadro
branco chamado roteiro. Ao lado, dividimos o roteiro produzido por eles em
guadros para que fosse mais facil visualizar as principais ideias do texto.
Durante o encontro, com a tela compartilhada, discutimos em grupo como
desenvolver a narrativa do video. Inspirada nos post it utilizados na Edicdo
Participativa presencial, fomos encaixando ideias e entrevistas de acordo com a

estrutura do roteiro. Para isso, era sO clicar e arrastar o quadro colorido da
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entrevista selecionado ou criar novos quadros para incluir novas ideias. Foi um

trabalho desafiador, mas conforme a linha do roteiro ia sendo preenchida, os

jovens comecavam a se animar mais com a perspectiva da proposta do video

estar ganhando forma.

@ essica Santos -
ROTEIRO

@® essica Santos |

NARRADOR A chegada
da pandemia, no inicio
do ano de 2020, foi convivéncia
um chogue para todos ||

nés.

A chegada da pendemia, no Su

nicio do cno de 2020, fol Maric Clere
um ¢hogue para fodos nds. Andressa
De repente fudo mudou: fol Gulrenme
preciso nos isolar em cesa Kaiky

A rodo de conversa enre
amiges virou ume Video-
Chemada nas redes socics.
A Sela de Aula virou um
omgiente virtual.. € o0 que
restou fol 6 seucade do
@5C0IG, €0S 0Migos ¢ de
Tudo “normal” novamente.

@ Jessica Sentos |

Michoel
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Neste video participctivo,
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convivencia?

Videos dos jovens
explicando o que €
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@ Jessica Santos L H
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@ Jessica Santos 1

NARRADOR A
pandemia afetou
diretamente as
familias...

[voz em off] A pandemia
afetou diretomente os
families... {Como ¢ pandemic
afetou as famflas no
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afetou a convivéreis dos
famitas?)

Do

@& Michoel Monteiro de. .}

Decupagem Pergunta 1

Pergunta: Quals 580 05
principals mudanges que ¢
quareritena Trouxe pera
fomfio?
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Figura 16 Construgdo do roteiro no Padlet. Parte 1.Fonte: autora.
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Decupagem Video 3
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Figura 13 Construcgado do roteiro no Padlet. Parte 2. Fonte: autora.
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futuro
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Visgo de futuro
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futuro da pandemia?
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objetivos.
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@ Joio Pedro Dos San
Decupagem Video3:
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ajudar os aluno

do outro, do outro
lado da tela, Como
estd lidando com a
doenca, como estd a

convivéncia
familiar, efc.

aprendizagem

& Antnimo
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/ JOVEM

Quando finalizamos essa etapa, 0 grupo compreendeu aquele Padlet
como a estrutura narrativa do video. Diante do desafio de manter a esséncia
participativa no ambiente online, o grupo foi capaz de desenvolver uma nova
forma de conduzir essa etapa da edicdo por meio de uma ferramenta digital.
Nesse caso, o Padlet foi fundamental por oferecer a possibilidade de se
trabalhar em colaboracao, ja que todos tiveram acesso e a possibilidade de fazer
alteracoes. O resultado soO foi possivel devido ao envolvimento e disponibilidade
do grupo de experimentar algo novo e se debrucar sobre isso.

Com o Padlet completo, todo o material gravado e a pesquisa de
materiais realizada, o passo seguinte era a edicdo em si e a finalizacdo técnica.
Para isso, um editor profissional foi convidado. Diferente do processo presencial,
em que o material chegava ja& montado, com a necessidade apenas da
finalizacdo técnica, no caso do processo online, 0 material estava todo bruto e o
Padlet seria o roteiro, em um formato nada ortodoxo. Ao entrar em contato com
0 material, o editor ndo entendeu nada. Se para nés, que estdvamos dentro do
processo fazia muito sentido a forma como estava tudo organizado, alguém de
fora, que ndo acompanhou o processo, ndo compreendeu a estrutura criada,

mesmo apdés uma breve explicagéo.
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Sendo assim, foi necessario que os jovens trabalhassem em conjunto
com o editor, conduzindo as explicagcdes da estrutura criada passo a passo. Nao
estava prevista essa etapa de trabalho, mas foi o caminho escolhido para
acompanhar a edicdo sem que o editor se perdesse no caminho. Pensamos até
na possibilidade de realizar a edicdo de forma ao vivo, com a tela sendo
compartilhada e os jovens acompanhando, mas a baixa qualidade do acesso a
internet ndo permitiu realizarmos dessa forma. Apds as explicacbes e
acompanhamento, o video recebeu uma primeira montagem. Parte do roteiro
gue foi gravado somente em audio precisou ser regravado em video, ja que nao
tinhamos tantas imagens de cobertura para cobrir 0 que era somente voz. O
video finalizado foi enviado para os jovens, que aprovaram a versao final sem
ressalvas. O langcamento publico, dltima etapa prevista na metodologia VP, sera
agendado para 2023, no entanto o video pode ser assistido em
https://youtu.be/QWYYWhxBi2w

7 CONCLUSAO

A experiéncia aqui descrita propds a realizacdo de um video participativo
(VP), com jovens, de forma remota. Os jovens que permaneceram até o final da
oficina, realizada entre 2020 e 2021, ja haviam participado da verséo presencial
dessa atividade, produzindo videos no ambito do #TamoJunto9°ano. Mesmo
com todos os desafios impostos pelo contexto pandémico que viviamos e pela
dificuldade de alguns em acessar internet de qualidade, o video foi produzido.
Para além da pura e simples producdo de um video, a experiéncia teve como
propdsito compreender as possibilidades de participacdo e construcao de
conhecimento, refletindo a partir do conceito de aprendizagem inventiva
(KASTRUP, 2001).

A pesquisa relata a experiéncia da producdo de um video participativo
online em meio a pandemia realizado com jovens no formato de oficina. Esse
formato, mesmo que executado de forma remota, é rico em possibilidades de
criacdo. “Em uma oficina, processo e produto integram-se em um processo

reflexivo. A oficina n&o pretende alcancar um objetivo “a qualquer custo”;
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preocupa-se, pelo contrario, com a adequacdo e a sequéncia dos passos a
serem dados para que se chegue aquele mesmo objetivo” (BRASIL, 2016,
p.50). Em uma oficina, a construcdo é coletiva e é um espaco que permite
explorar a criatividade. No caso da nossa experiéncia, o envolvimento dos
jovens durante 0s encontros sincronos e ha execucdo de atividades
assincronas, que nao foram impostas, se mostraram fundamentais para
alcangarmos o objetivo:
Por isso, o0 compromisso e a responsabilidade dos
participantes do grupo sdo essenciais: cada um assume uma
tarefa na montagem ou na producéo do que se quer obter. O
desafio € a criacdo coletiva a partir dos recursos do proprio
grupo, a partir da pratica de cada um em seu cotidiano. A
organizagdo do trabalho coletivo busca valorizar e

potencializar a adversidade e a potencialidade de cada um.
(BRASIL, 2016, p.51).

Para a realizacdo dos encontros e das atividades que resultaram no
video, utilizamos ferramentas digitais e vivenciamos todo o processo mediado
pela tecnologia. O percurso foi sendo construido, tendo como referéncia as
experiéncias presenciais do Video Participativo. Vale observar que, ao
referenciar as atividades online nas experiéncias vividas no presencial, foi
possivel observar que algumas das ferramentas digitais podem ser usadas no
processo presencial, sem prejuizo a discussdo ou resultado. Ao contrério,
podem potencializar a troca, a compreensao sobre novos temas e apoiar a
organizacdo das informacfGes levantadas. Como exemplo, podemos citar o
Mentimeter. As possibilidades de colaboracédo e a facilidade de operar usando
apenas o celular pode torna-lo um grande aliado nos processos presenciais do
VP.

Como tema, os jovens escolheram abordar a “Convivéncia em meio a
pandemia”, assunto experienciado de maneira latente no periodo de realizacéo
das oficinas. Para acompanhar os desdobramentos das discussdes sobre o
tema ao longo dos encontros, utilizamos as nuvens de palavras, da ferramenta
Mentimeter. Foi possivel observar que, conforme novos elementos e reflexdes

eram postas, as no¢des do que é convivéncia foram se modificando e novas

palavras surgindo nas nuvens. Eis aqui o sentido de compreender a
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aprendizagem como invengao, ou seja, como processo de problematizagéo e
recolocacéo de problemas. “Tal aprendizagem n&o se esgota na solucao dos
problemas imediatos, mas prolonga seu efeitos e sua poténcia de
problematizagéo (KASTRUP, 2001, p. 17).

Ja no que se refere a gravacdo, antes do processo de registro do video
em si, foram realizadas atividades para exercitar o olhar sobre o que era comum.
Com a vivéncia restrita ao espago da casa e a maior parte do grupo habituada a
realizacdo de VP nos espacos da rua, os exercicios foram importantes na
medida em que ampliaram o olhar para o que era cotidiano e “aqueceram” 0s
jovens para o desafio que viria adiante de gravar cenas para compor o video,
algo pouco explorado nas acbes presenciais até entdo. A gravacdo das
entrevistas esbarrou em questdes técnicas, ora dos jovens, ora dos proprios
entrevistados e a versao final possui questdes técnicas, como enquadramentos
incorretos. Porém, isso nao interferiu no processo educativo que envolveu a
elaboracdo do VP, tampouco no entendimento da mensagem.

Um grande desafio, certamente, foi a edicdo participativa. No inicio da
oficina, ndo sabiamos como seria feita a edicdo e os proprios jovens esbocaram
preocupacdes a respeito. Com a utilizacdo das ferramentas digitais, surgiu a
proposta de utilizar o Padlet. Seu formato colaborativo e a utilizacdo de quadros
gue remetem a ideia post-it, nos apoiou a conduzir o processo. Ninguém do
grupo dominava por completo a ferramenta, entdo tivemos que, juntos, ir
superando os desafios. Mais do que transpor a metodologia VP do presencial
para o online, a experiéncia demonstrou que novas formas de fazer foram
desenvolvidas para alcancarmos os resultados esperados.

A producédo audiovisual participativa, em geral, € uma acéo coletiva que
s6 se efetiva quando ha envolvimento. Cabe, portanto, compreender um pouco
melhor a nocado de coletivo. Escéssia e Kastrup (2005) afirmam que o conceito
de coletivo tem sido frequentemente utilizado para “designar uma dimenséo da
realidade que se opde a uma dimensao individual” (2005, p. 295). Sendo assim,
o coletivo pode ser confundido com o social e investigado a partir da dinamica
de interagOes individuais ou grupais. No entanto, as autoras propdem uma
superacdo da dicotomia individuo-sociedade, caracteristica das ciéncias sociais

modernas, que tende a uma separagdo dos objetos e dos saberes. Para
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compreender a no¢ao de coletivo, € preciso entender que nao se reduz ao social
totalizado e que “seu funcionamento ndo pode ser apreendido através das
dindmicas das relagdes interindividuais ou grupais, uma vez que estas
acontecem entre seres ja individuados” (ESCOSSIA; KASTRUP, 2005, p.303).
Segundo as autoras:
A nocao de agenciamento (Deleuze & Parnet, 1998) é a que
nos parece mais apropriada para definir seu funcionamento.
Agenciar é estar no meio, sobre a linha de encontro de dois
mundos. Agenciar-se com alguém, com um animal, com uma
coisa - uma maquina, por exemplo - ndo é substitui-lo, imita-
lo ou identificar-se com ele: é criar algo que ndo esta nem em
vocé nem no outro, mas entre os dois, neste espaco-tempo

comum, impessoal e partilhavel que todo agenciamento
coletivo revela (ESCOSSIA; KASTRUP, 2005, p.303).

Coletivo, portanto, ndo € um conjunto ou somatorio de pessoas e se
estabelece na relacdo, no agenciamento.

Por fim, a experiéncia de realizar um video participativo online foi
finalizada com um produto audiovisual feito pelos jovens, respeitando os
principios da metodologia que preconiza a participacao efetiva nos processos de
construcdo do video e elaboracdo da mensagem. A narrativa construida no
video reflete a vivéncia e aprendizados do grupo, em um momento de muita
complexidade para todos nés. A pandemia afetou varios aspectos de nossas
vidas e ter finalizado uma experimentacdo desse tipo, com todas as dificuldades
e desafios que se apresentavam, mostra 0 qudo potente € o que nasce do

coletivo que esta disposto a aprender e inventar.

ANEXO A - Perguntas-chave
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As perguntas foram elaboradas pelos jovens, de acordo com perfil dos

entrevistados:

Assistente social:

H
1

Como a pandemia afetou as familias na mudanca de convivéncia?
2- Como melhorar a convivéncia familiar no contexto da pandemia?
3- Como contornar os problemas de convivéncia familiar meio a pandemia ?

4- O que é convivéncia e por que é considerada um direito?

Jovens:
1- Quais os impactos que a falta de aulas presenciais teve na sua vida?
2- Como essas mudancas afetaram o seu psicoldgico?
3- Continuando a outra pergunta: Mas, como isso esta relacionado a mudanca

de rotina tdo repentina que fomos obrigados a entrar?

Familias:
1- Quais sao as principais mudancas que a quarentena trouxe para a familia?

2- Como foi a convivéncia familiar nessa quarentena?

Psicdloga:
1- Como lidar com as frustracfes geradas pela pandemia?
2- Quais atividades podemos fazer para estimular a saude mental?

3- Como se manter motivadx a estudar durante o confinamento social?

Professora/Pedagoga:

1- Vocé acha que a falta da convivéncia escolar afeta no desempenho do
aluno quanto aos estudos? Como?

2- E como fazer pra que o aluno mantenha uma boa frequéncia nos estudos
nesse tempo de pandemia?

3- Introducado: NoOs temos visto o retorno/ Flexibilizacdo de diversas atividades
ultimamente e ha também a expectativa da volta das aulas
presenciais.Pergunta: Nesse sentido, Como vocé vé um cenario de volta as

atividades nesse “novo ambiente”? Ja que a gente sabe que a relagéo
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7

Professor - Aluno no ambiente escolar € de muita proximidade, A
convivéncia entre eles também. Enfim, Como vocé vé esse cenario? Acha
gue sera dificil?

4- E como vocé acha que sera pra lidar e administrar um cenario de alunos
gue tiveram dificuldades para acessar os conteddos ou aprendé-los durante

esse periodo?

ANEXO B - Roteiro

O texto abaixo foi elaborado pelos jovens e consta no video.

Convencionou-se chama-lo de roteiro, mesmo nao seguindo os padrdes de um
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roteiro para projetos audiovisuais. O texto abaixofoi narrado pelos prorios jovens

no video. Eles optaram por incluir os perfis de entrevistadosno como referéncia.

Roteiro

A chegada da pandemia, no inicio do ano de 2020, foi um choque para todos
nés. De repente tudo mudou: foi preciso nos isolar em casa. A roda de conversa
entre amigos virou uma Videochamada nas redes sociais. A Sala de Aula virou
um ambiente virtual... E 0 que restou foi a saudade da escola, dos amigos e de

tudo “normal” novamente.

Com a pandemia, vieram problemas: alguns tiveram dificuldades para estudar
em casa, outros tiveram dificuldade na convivéncia. A incerteza do que viria pela
frente... tudo isso nos afetou. Neste video participativo, nés do Tamo Junto 9°
ano, vamos falar sobre a Convivéncia na Pandemia.

Mas e para vocé, o que é convivéncia?

Definicdo dos jovens do que é convivéncia

Agora que ja sabemos o que € convivéncia, vamos falar um pouco sobre a
convivéncia familiar? Com um cenario de tantas incertezas do futuro, com tantas
preocupacgdes e cuidados no confinamento, todos ficaram abalados, com “os
nervos a flor da pele”. Por isso, a convivéncia familiar foi drasticamente

modificada.

Familia

Assistente social

A convivéncia escolar talvez tenha sido a mais afetada pela pandemia: alunos e
professores afastados da sala de aula por meses, escolas vazias e o dilema de
tentar estudar no modelo de Educagdo a distancia. Lidar com a falta de

motivagdo, além da falta de estrutura para acessar as plataformas de estudos,



44

realidade da maioria dos estudantes brasileiros, se tornou um desafio e tanto.

[cenas - estudando em casa]

Estudantes

Professora

Estudantes - impacto psicolégico
Psicéloga

Como vimos, a nossa convivéncia familiar e estudantil foi completamente
alterada. Nesse tempo de pandemia, foram grandes os impactos na vida de

cada um de nos.

Com o avanco da vacinacdo e o retorno gradual de algumas atividades,
podemos ter esperanca de dias melhores. Temos esperanca que em um futuro
breve, poderemos voltar totalmente a vida normal, de maneira segura. Mesmo
gue seja grande o desejo de deixar esse tempo dificil para tras, levaremos

grandes aprendizados sobre como ter uma melhor convivéncia.

ANEXO C - Orientac0es para a gravacao
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@ Orientacdes para a gravacéo
> Autorizagdo de uso de voz e imagem: Gravar em um video separado

com a seguinte frase: Eu (dizer o nome completo) autorizo a utilizacdo da minha

imagem e voz para o video participativo do TamoJunto9°ano

> Vocé pode gravar todas as respostas no mesmo video ou enviar um
video para cada resposta.

rrEscolha um local de boa iluminacdo (de preferéncia luz natural) e
tranquilo, sem muito barulho

> Mantenha o celular na horizontal

¥ Mantenha uma distancia do celular para aparecer seu rosto e ombros

¢y Se for possivel, dé preferéncia para usar um trip€. Se néao tiver,
segurar o celular com as duas maos ou peca para alguém gravar

¢y Utilize fone ou microfone de boa qualidade. Tenha atencdo aos

barulhos externos e ruidos
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