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Resumo

Este relato de experiéncia se propde a apresentar
reflexdes sobre parte da metodologia da escola Lumiar,
tendo como base uma oficina de cinema para uma sala
multisseriada com estudantes do 7° ao 9° ano do
Ensino Fundamental. Essa oficina foi conduzida
principalmente pela turma, no constante exercicio da
autonomia; o adulto responséavel, chamado de Tutor,
participou nas mediacfes entre impasses e avancos na
criacdo de roteiros e registros. Além da metodologia,
sera apresentada uma producédo realizada: um plano-
sequéncia para mostrar as dependéncias da escola.

Palavras-chave: Escola Lumiar; Oficina de Cinema;
Cultura Digital, Autonomia e Mediacdo Pedagdgica.



1. Problema (ou Solucéo)

Desde o ano passado, a turma multisseriada
(com estudantes de 7° a 9° do F3T trabalha com
producdes audiovisuais, por conter aspectos que fazem
parte de sua rotina dentro e fora da escola. Além de
possuirem equipamentos e conhecimentos sobre
gravacao, criacao e edicdo de videos, gostam muito de
atuar.

Percebendo o potencial da proposta para o
desenvolvimento de habilidades e competéncias
relacionadas sobretudo a comunicagcdo e também por
atender aos interesses da turma, podendo-se trabalhar
necessidades de registro e sistematizacdo de
conhecimentos, a equipe educadora atendeu ao pedido
de permanecer com a proposta, propondo avangos em
seu funcionamento.

Sendo assim, seguimos neste ano de 2018 com
a Oficina de Cinema Cuiabinha Studios.

Pedidos de estudantes em muitos lugares
tornam-se problemas — de planejamento, adaptacéo e
desenvolvimento —, aqui mostramos que eles podem
ser usados como solu¢Bes pedagdgicas.

2. Objetivos

s

O principal objetivo desta oficina & permitir que
estudantes tenham o direito de executar ideias dentro
de propostas elaboradas por sua turma, valorizando os
potenciais apresentados, autonomia, capacidade de
negociar e argumentar para executar planos e desejos.
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Como escola, o0 objetivo €& aproveitar a
espontaneidade e forca criativa juvenil para aprofundar
conhecimentos, elevar saberes, aprimorar registros e
desenvolver habilidades e competéncias
especificamente relacionadas a cultura escolar e
cientifica. Sabemos que a escola, de um modo geral, é
0 espaco social de garantia para consolidacdo de
saberes.



Aqui, temos como objetivos especificos o
planejamento de roteiros para atuagao, registro
audiovisual e escrito para o desenvolvimento de
habilidades relacionadas & comunicacdo oral (escutar
com atencdo e expor ideias com respeito) e escrita
(elaborar roteiros no papel ou programas de edicdo de
textos e no sistema digital proprio da escola). Essas
habilidades diretamente relacionadas ao uso das
tecnologias digitais estdo alicercadas na competéncia
Cultura Digital, proposta pela Base Nacional Comum
Curricular (Brasil, 2017).

3. Metodologia

Na Lumiar, o0s conteados escolares séo
desenvolvidos por meio de oficinas ou projetos.
Acompanhados diariamente por uma pessoa que €
chamada de Tutora/Tutor, ela € responsavel por
acompanhar o desenvolvimento individual de cada
estudante, além de administrar esta individualidade

dentro das necessidades apresentadas pelo grupo.

Além disso, a Tutora ou Tutor, coordena o trabalho
da assisténcia de estagiarias e estagiarios e das
Mestras e Mestres, essas, pessoas responsaveis por
levar os saberes especificos de cada é&rea do
conhecimento para o desenvolvimento das propostas
pedagdgicas que acontecem trimestralmente. Ha uma
concepc¢dao da Lumiar que essas pessoas nao precisam
necessariamente atuarem na sua area de formacao, e
sim, se sentirem-se seguras, podem atuar com suas
paixoes.

As salas da Lumiar sdo compostas por estudantes
de trés anos diferentes. No caso do F3 (nosso ciclo de
estudo aqui neste trabalho), a turma € composta por
estudantes do 7° ao 9° ano do Ensino Fundamental — o
F1 do 1° ao 3° F2 do 4° ao 6° Esta experiéncia
multisseriada enriqguece o processo de aprendizagem
das criancas e jovens, por aprenderem a lidar com as
diferencas e diversidades de tempos e etapas do
conhecimento, assim como exige mais da equipe
educadora, que ao final se fortalece em suas préaticas e
percepcoes.



As oficinas e projetos inicialmente sdo sugeridas
pela prépria turma de estudantes. A partir disso, a
equipe educadora avalia 0s interesses e as
necessidades, buscando o equilibrio entre as
particularidades individuais e coletivas. Cada atividade
desenvolve sua rotina de trabalho semanal. Vejamos
especificamente a da Cuiabinha Studios.

O encontro inicia-se com uma roda de conversa
para pensar o roteiro do dia (ou a continuidade de
algum ja em desenvolvimento), assim a turma toda
trabalha na elaboracdo do trabalho, desenvolvendo
habilidades da comunicacao oral. Apés a decisdo, sdo
divididas as funcdes — escrita do roteiro, quem atuara,
quem filmard, ideias para a trilha sonora, quem editara
e guem registrara a avaliacdo do encontro no Mosaico
Digital.

A Lumiar possui um sistema proprio de registro de
suas atividades, baseado no curriculo da escola, que
também ¢é proprio, alicercado nos parametros
curriculares nacionais. Este sistema é chamado de
Mosaico Digital, um espaco para registro das
atividades, anotando as habilidades e conteudos
desenvolvidos em cada encontro, além da avaliacdo da
atividade considerando o grupo e a individualidade de
cada estudante. Com a Cuiabinha Studios iniciamos
uma nova experiéncia, a de deixar com a turma, com
auxilio da tutoria, o registro dos encontros e seus
planejamentos no sistema (esta funcdo geralmente é
das Mestras, Mestres e tutoria). Com isso,
aprimoramos a consciéncia das estudantes e dos
estudantes sobre os processos, de seus registros e
avaliacoes.

Vale dizer que cada oficina e projeto possui nome
escolhido pela turma, em um processo democratico de
sugestdes e escolhas. Qualquer estudante pode propor
possibilidades para que a turma vote pelo melhor para
ela.

Cuiabinha é uma homenagem divertida e carinhosa
a uma pessoa querida pelo grupo, nascida em Cuiaba.

4. Fundamentacao Tedrica



Segundo Semler (2004), a ideia da Lumiar passou
por um processo de elaboracao de trés anos, antes de
se efetivar como pratica:

Entdo, primeiro, formamos um grupo de 21
pessoas, com a Helena Singer [...] e fomos
pesquisar 0 que ja existia. Visitamos mais de
200 escolas, foram longas Vvisitas, tentando
entender como funcionava cada uma. Fomos a
algumas universidades que acompanham o
que acontece pelo mundo afora (SEMLER,
2004, p.10).

Nesse periodo, participaram da elaboracdo nomes
como Seymour Papert, Paulo Renato Souza, Fernando
de Almeida e Cristovam Buarque, ainda segundo o
autor. No final de 2002 a Lumiar Sdo Paulo é
inaugurada.

Ativamente neste processo estava Helena Singer,
socidloga e educadora que teve como desenvolvimento
de sua dissertacdo de mestrado o livro Republica de
Criancas, um estudo sobre escolas inovadoras que
receberam diferentes nomeacfes, mas que a autora
escolheu tratd-las como livres ou democréticas, por
considerar os termos abrangentes, além de utilizados
pelas pessoas que atuam nelas; seu trabalho esta
consolidado sobre a critica e a problematizacdo das
propostas educativas e a sociedade disciplinar, tendo
como principais pensadores Emile Durkheim e Michel
Foucault (Singer, 1997, p.11).

A Lumiar segue com caracteristicas das escolas
chamadas democraticas, principalmente por manter as
assembleias semanais para discutir assuntos da
convivéncia do espaco escolar, considerando o todo,
como os especificos de ciclo, tendo como prética para
isso, assembleias em cada turma. Vale ressaltar que:

As escolas democraticas sdo comumente
arroladas em um movimento mais amplo de
renovacdo pedagdgica chamado de “Escola
Nova” e que tem sua origem na segunda
metade do século XIX, na Europa. Um dos
pioneiros desse movimento foi justamente o
fundador da primeira escola democrética de
gue se tem noticia: Leon Tolstoi. (SINGER,
1997, p.16).

No entanto, hoje podemos dizer que a Escola
Lumiar se desenvolve constantemente em busca de



melhorias e inovacoes, levando em consideracdo o que
ha de importante e interessante nas praticas
pedagdgicas do mundo. Ela ndo apresenta apenas
uma linha tedrica, busca envolver em sua rotina
experiéncias e vivéncias de sua equipe educadora,
considerando diferentes concepc¢des que busquem a
autonomia para a construcdo de uma sociedade
baseada em ideias humanisticas de cooperacdo e
justica.

Em 2010, a Escola Lumiar foi escolhida pelo
programa Escolas Inovadoras pelo Mundo da Microsoft
como uma das escolas mais inovadoras do mundo®.
Um dos fatores para essa escolha foi a presenca da
tecnologia no acompanhamento pedagdégico, tanto na
rotina das propostas como no desenvolvimento do
Mosaico Digital.

A Base Nacional Comum Curricular (Brasil, 2017)
apresenta o conceito de 10 Competéncias Gerais, ou
seja, atitudes e valores que devem estar presentes ao
longo da educacdo basica, permeando as atividades
pedagdgicas. Uma delas €é a Cultura Digital:
compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de
forma critica, significativa e ética.

Almeida (2007) nos diz o seguinte:

O processo de entrada da informatica na
escola vem-se dando de mdultiplas maneiras,
nem sempre adequadas. Ora por seduc¢do, ora
por arrombamento, ora pela porta dos fundos,
ora desdenhando do que a escola faz, ora
fazendo-lhe promessas mirabolantes, ora por
imposicdo do mercado, ora pelo mero
encantamento das cores, movimentos e sons
que ela traz. (ALMEIDA, 2007, p.18).

Precisamos expandir o termo “informatica” para
Cultura Digital, pois em dez anos, a presenca das
tecnologias da informacdo e comunicacdo estdo cada
vez mais presentes dentro das escolas, mais ainda,
muito mais nas maos de estudantes do que nas
praticas pedagdgicas. Elas ainda seduzem, arrombam,
desdenham, dissimulam e prometem muitas coisas. E
podemos acrescentar 0S perigos apresentados e
levados as criancas e jovens — notamos que a maior

! Conferir matéria em: <http://www.ralstonsemler.org.br/Fundacao/2010/?p=358>. Acesso em: 15 jun. 2018.



preocupacado, sobretudo das familias € o acesso a
pornografia e outras violéncias.

E inegavel que o caminho do desenvolvimento
tecnologico é de expansdo, sem retorno. A escola
precisa estar atenta e fomentar praticas seguras para
as criangas e jovens, contra qualquer tipo de violéncia
e discriminacdo, além de desenvolver a consciéncia
sustentdvel ambientalmente para o uso das tecnologias
dentro dos espacos pedagogicos para auxiliar os usos
externos a esses lugares educacionais.

5. Resultados obtidos

Ao longo do semestre podemos notar resultados
muito positivos dentro da proposta da oficina Cuiabinha
Studios.

A criatividade no desenvolvimento de roteiros a
partir de elementos criados ou existentes, adaptando
linguagens; a capacidade de argumentar e negociar
alteracdes, ou aceitar propostas; a divisdo justa de
tarefas; a aprendizagem cooperativa e compartilhada; o
exercicio de atuar, com confianc¢a; os registros escritos
e a alegria de visualizar resultados.

Além de produgbes audiovisuais autorais e de
grande qualidade técnica, praticando competéncias
esséncias para o presente e o futuro.

Todo trabalho gira em torno da constante busca do
equilibrio entre a frieza dos equipamentos e a forca
humana das habilidades socioemocionais.

6. Concluséo

Podemos concluir que a escola pode ser um
espaco de acolhimento de propostas feitas por
estudantes, aproveitando para aprender com a
contemporaneidade que avanga em velocidades além
do comum, da qual as jovens e o0s jovens entendem e
se utilizam em seus movimentos. Elas também séo
fruto do conhecimento adquirido e desenvolvido ao



longo dos tempos da Historia da humanidade, por isso
devem ser tratadas dentro dos espacos formais de
aprendizagem.

Nada impede a escola de ser um espacgo
convidativo e de apoio para sugestdes, ideias, registros
e sistematizacfes interessantes para criangas, jovens,
familias e profissionais da educacao.

Kessel (2014), em seu trabalho sobre a importancia
da memoéria para a divulgacdo e permanéncia de
atividades significativas, dentro e fora da escola
(aspecto importantissimo que muitas vezes €
negligenciado pelas instituicdes — qual a memoaria que
as escolas guardam de suas préaticas?), nos recorda
parte de uma mitologia muito importante para o
desenvolvimento do pensamento escolar cientifico
ocidental:

Uma das tithnidas € Mnemosine que é a
personificagdo da Memoria. Outro titd, o
despético Cronos (o deus que controla o
tempo) é vencido pelo rei que, por sua vez,
sera entdo destronado pelo préprio filho, Zeus,
num terrivel combate. Para celebrar esta vitoria
sobre o pai, Zeus une-se a Mnemosine,
durante 9 noites consecutivas e, da unido,
nascem 9 filhas, as musas, cantoras divinas,
que tém como funcdo presidir as diversas
formas de pensamento (eloguéncia, historia,
poesia lirica, musica, tragédia, comédia, danca,
astronomia, elegia) (KESSEL, 2014, p.31).

Permitamos que essas musas e tantas outras
possam inspirar nossas rotinas escolares para que
nosso trabalho seja bom para todas as pessoas
envolvidas.

A Lumiar pode ser vista como um exemplo, uma de
suas grandes intencdes é apresentar suas praticas e
resultados para que tantas outras escolas e sistemas
educacionais vejam que sim, podemos modificar os
processos educacionais, tornando-os mais proveitosos
e inspiradores.
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